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AVERTISSEMENT 



En publiant cette nouvelle Académie des Jeux, 
nous nous sommes appliqués à n'y admettre que les 
Jeux les plus généralement adoptés par le public ; 
les uns sont consacrés à l'amusement de la famille, 
ou d'une société plus ou moins nombreuse; les au- 
tres, plus sérieux ou plus compliqués, comme le 
Piquet, le Whist, les Échecs, offrent une distraction 
agréable soit aux personnes livrées au tracas des 
affaires, soit à celles vouées à l'uniformité d'une vie 
peu occupée; mais toujours nous nous sommes 
efforcés de mettre la marche et les règles de ces Jeux 
à la portée de tous. 

Toutefois, quelques jeux, tels que le Reversis, le 
Boston, le Triotrac, présentent une certaine compli- 
cation; mais des conseils, un peu de pratique et les 
notions détaillées que présente le livre que nous 
offrons aux amateurs, écarteront toutes las diffi- 
cultés. 



LE PIQUET 



Le jeu de piquet, à part l'illustration qu'on lui 
suppose d'avoir été inventé vers le milieu du quin- 
zième siècle pour l'amusement de l'un de nos rois, 
possède un mérite réel qui le place au premier rang 
des jeux de cartes, car, indépendamment de la variété 
et de l'imprévu des combinaisons, il laisse une 
grande marge à l'intelligence des joueurs et n'est 
point uniquement soumis, comme tant d'autres jeux, 
aux chances du hasard» 

Le piquet se joue ordinairement à deux et avee 
trente-deux cartes; Vas est la plus forte carte et vaut 
41 points; les figures en valent 10, et les autres 
cartes suivant le nombre de points qu'elles portent. 
La partie se joue le plus souvent en 100 points : 
chaque joueur reçoit douze cartes, sur lesquelles le 
premier en carte peut en écarter cinq et le second 
trois. L'écart fait, celui qui a le plus fort point le 
compte; il annonce ensuite les séquences : la tierce 
vaut 3 points , la quarte ou quatrième, l ; la quinte, 1 8 ; 
la seizième, 16; la septième, 17* et la huitième, 48; 
enfin il compte les quatorze s'il en a. On nomme 
ainsi quatre as, quatre rois, quatre dames,^quatre 
valets, quatre dix réunis, parce qu'ils valent 1 4 points 
Si chacmx des deux adversaires possède un qua- 
torze, celui qui a les cartes supérieures l'emporte. La 
même règle s'applique aux séquences ou séries de 
cartes : une série composée de cartes supérieures 
annule une série composée de cartes inférieures. • 
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Tous ces points étant comptés, le premier Jette 
une carte sur le tapis, comptant une à chaque fois 
qu'il joue le premier ou qu'il fait une levée; l'autre 
commence à compter quand il preni et ainsi de 
suite; la dernière levée vaut 2 points. Celui qui a 
fait plus de six levées compte 10 points; celui qui 
fait son adversaire capot, en faisant toutes les levées, 
compte 40 points. 

Le premier en carte qui arrive à 30 points avant 
que l'adversaire ait rien compté marque 30 points, 
ce qui s'appelle faire pie; s'il arrive à 60, sans jouer, 
en comptant seulement les points qu'il a dans la 
main il compte 90 au Heu de 30 et fait repic. 

Auprès ce coup d'œil rapide sur l'ensemble du jeu, 
nous allons passer au développement des règles qui 
servira de complément à la description du piquet, 
puis à quelques principes généraux qui doivent gui- 
der les joueurs et enfin aux fautes qu'ils doivent 
éviter et à leur pénalité. 

On tire à la plus basse carte à qui donnera* Le 
donneur distribue les cartes deux à deux ou trois à 
trois, mais jamais une à une, jusqu'à ce que chacun 
en ait douze : il n'en reste donc que huit qui forment 
le talon et que l'on pose sur le tapis sans faire de 
retourne, car il n'y a point d'atout au piquet; ce 
sont les meilleures cartes de la couleur jouée qui 
font les levées. 

Quand, dans le talon, il y a une carte retournée, 
le coup est bon si ce n'est pas celle qui est au-dessus 
du talon ou la première des trois que doit prendre 
le dernier. 

db l'écart. 

1. Lorsque chaque joueur a reçu les douze cartel 
|ui composent son jeu, il les examine et doit, poui 
les mieux connaître, arranger les couleurs, c'est-à- 



dire les cœurs avec les cœurs, les piques avec les 
piques, etc. 

DES CARTES BLANCHES. 

1. Le joueur doit d'abord considérer s'il a des 
cartes blanches, c'est-à-dire absence de figures dans 
son jeu ; enfin, si l'un des deux joueurs a cartes 
blanches il les étale sur le tapis après que l'autre 
a fait son écart. Les cartes blanches valent 10 points, 
qui sont comptés avant le point même et qui servent 
à faire le pic et le repic et à les parer. Les as sont 
considérés comme cartes blanches. 

2. Après avoir examiné son jeu, celui qui est le 
premier à prendre fait son écart, c'est-à-dire qu'il 
choisit dans son jeu les cinq cartes qui lui semblent 
les moins utiles pour en reprendre un nombre égal 
au talon. Il ne peut point dépasser le nombre de 
cinq, mais il lui est loisible d'en prendre moins. 
Dans ce dernier cas il est en droit de voir les cartes 
qu'il laisse et qu'il aurait pu prendre. Il va sans dire 
que comme on ne doit pas entrer dans le jeu avec 
moins de douze cartes, on proportionne son écart au 
nombre de cartes que l'on prendra. 

3. Le dernier en carte est libre de ne pas prend?* 
loutes les cartes qu'on lui aura laissées, mais, comme 
le premier, il doit en prendre au moins une; de 
même que son adversaire il a le droit d'examiner 
celles qu'il laisse. 

4. Celui qui prendrait plus de cartes qu'il n'en 
écarte ou qui se trouverait avoir en mains plus de 
cartes qu'il n'en devrait avoir ne compte rien, mais il 
ne peut empêcher l'adversaire de compter. 

5. Celui qui, au contraire, prend moins de cartes 
qu'il n'en écarte, compte tous ses points, seulement 
la dernière levée* à laquelle il ne peut fournir est 
comptée par l'adversaire qui, de cette façon, peut le 



faire capté sans que la même chance lui appar- 
tienne. 

6. Nous avons dit que le premier a également le 
droit de voir les cartes laissées au talon par le second, 
mais dans ce cas il est obligé de dire la couleur qu'il 
jouera en entrant au jeu, et si, par erreur ou autre- 
ment, il débutait par une autre couleur, son adver- 
saire a le droit de le faire commencer par la couleur 
qu'il voudra, 

7» Celui qui prend la dernière carte compte dâux. 
A la fin du coup chacun des deux joueurs compte le 
nombre de levées qu'il a fait, celui qui en a le plus a 
1er carte, ce qui lui vaut 10 points, ainsi que nous 
'avons dit plus haut Si le nombre de levées est le 
marne, on ne compte rien de part ni d'autre. 

8. Le coup fini et les points marqués, on recom- 
mence jusqu'à ce que la partie soit terminée. Puis 
on mêle, on bat les cartes et on les distribue de la 
même manière que pour le premier coup» Ordinaire. 
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ment ehneun des deux futurs donne à son tour et 
marque ses points au moyen d'une carte découpée 
oommeTindiquele modèle câ*4es*m Chique joueur 
a sa marque. 
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DBS SEQUENCES. 

1 . On appelle ainsi une série de trois cartes au 
moins, de même couleur, se suivant immédiatement. 
La plus basse séquence est la tierce composée de trois 
cartes. Il y a six sortes de tierces : à Tas, au roi, à la 
dame, au valet, au dix et au neuf, celle-ci est 
appelée tierce basse. La tierce vaut 3 points. 

2. Au-dessus de la tierce vient la quatrième, com- 
posée de quatre cartes. Il y a cinq sortes de quatrième : 
à Tas, au roi, à la dame, au valet et au dix. Elle 
vaut 4 points. 

3. Au-dessus de la quatrième il y a la quinte, com- 
posée de cinq cartes. Il y a quatre sortes de quinte : 
à Tas, au roi, à la dame et au valet, fille vaut 
15 points. 




4. Au-dessus de la quinte vient la sixième ou sei- 
zième, composée de six cartes. Il y a trois sortes de 
seizième : à Tas, au roi et à la dame. Elle compte 
pour 16 points. % 

5. La septième ou dto-septième vient ensuite et vaut 
47 points. Il y a deux sortes de dix-septième : à l'as 
et au roi. 

6. Enfin, la plus forte de toutes les séquences est 



la huitième ou dix-Âuitième, composée de huit cartes 
de la même couleur. Elle vaut 18 points. 

7. La séquence à Tas s'appelle séquence majeure, 
fclle est la plus forte; les séquences au roi, à la dame, 
au valet, etc. sont de plus faibles en plus faibles 
jusqu'à la séquence au neuf, la dernière de toutes. 

8. Il est important de remarquer que celui des 
deux joueurs qui a la séquence la plus forte peut, 
sous le couvert de cette séquence, compter toutes les 
séquences plus faibles qu'il a dans son jeu, encore 
que son adversaire eût à leur opposer des séquences 
supérieures. 

9. Ainsi, celui qui a une tierce au roi l'emporte 
sur celui qui a une tierce à la dame et seul il compte 
les points de sa séquence, mais si son adversaire 
avait également une tierce au roi, aucun des deux 
ne la compterait. 

10. De même si l'un des joueurs a une quinte au 
valet et une tierce au neuf tandis que son adver- 
saire a une quatrième majeure, il compte sa quinte 
et sa tierce sans que celle-ci puisse être, le moins du 
monde, annulée par la quatrième de l'adversaire. 

DES QUATORZES. 

1. Ils sont formés par la réunion de quatre cartes 
de différentes couleurs, savoir : les quatre as, les 
quatre rois, les quatre dames, les quatre valets et les 
quatre dix. 

2. A défaut de quatorze on compte pour 3 points 
la réunion de trois as, trois rois, trois dames, trois 
valets, trois dix. 

3. Un quatorze supérieur dans la main d'un joueur 
annule un quatorze inférieur dans celle de son 

"adversaire; par exemple, le quatorze d'as annule le 
quatorze de rois, et ainsi de suite jusqu'au quatorze 
de dix qui est le plus faible. 
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4. Notons encore que celui qui aurait un quatorze 
de dix et trois valets compterait ces deux chances 
encore que l'adversaire eût en main trois rois ; mais 
les trois valets sont comptés à la faveur du qua- 
torze de dix. 

DE LA MANIÈRE DE JOUER. 

1. Lorsque les écarts sont faits, le premier en 
cartes ayant -déclaré son point demande s'il est ban. 
Si le point de l'adversaire est faible, celui-ci répond 
qu'il est bon, dans le cas contraire il dit : il ne vaut 
pas. Si l'adversaire se trouve avoir le même nombre 
de points il répondra qu'il est égal. Alors ni l'un ni 
l'autre des deux joueurs ne doit le compter. 

2. Après avoir compté son point, le premier en 
cartes examine s'il a des tierces, des quatrièmes, des 
quintes, etc. Il ne faut pas oublier que le point, les 
tierces, les quatrièmes et les autres séquences doivent 
se montrer sur table, lorsque l'adversaire les a 
déclarées bonnes, afin qu'on puisse en contrôler la 
valeur. Il n'en est pas de même des quatorze, des 
trois as, trois rois, etc.; on les déclare de même, mais 
on n'est pas tenu de les montrer. 

3. Ceci fait, le premier en cartes commence à 
jouer, comptant 1 point chaque fois qu'il joue le 
premier ou qu'il fait la levée. 

4. La première carte ayant été jouée, le dernier 
commence à compter son jeu ; s'il a le point, il le 
montre ainsi que les séquences, les quatorze, les 
trois as, rois ou dames, etc., enfin il joue sur la carte 
du premier et l'enlève s'il le peut ; dans ce cas il 
compte 1 point et 1 encore en jouant une seconde 
fois. 

5. Celui qui a pris peut continuer à jouer la cou- 
leur et la carte qu'il voudra, mais à est tenu à 
annoncer tout haut la couleur qu'il joue. 



6. On ne peut reprendre la carte jouée ;ttpendant, 
si on couvrait par erreur la carte jouée d'une carie 
d'une autre couleur, on pourrait la reprendre et four- 
nir de la couleur demandée. 

FAUTES ET ERREURS. 

1 . Si, par erreur, celui qui donne, au lieu de douze 
eartes en donne treize à son adversaire ou les prend 
pour lui-même, il est loisible à celui qui a la main 
de se tenir au jeu ou de faire refoire. Bien entendu 
que s'il s'y tient il n'écartera que quatre cartes au 
lieu de cinq ailn qu'il en reste toujours trois au der- 
nier. Si l'un des deux joueurs se trouvait avoir qua- 
torze cartes il faudrait refaire. 

2. Quand le donneur a vu par mégarde, par mala- 
dresse ou autrement une ou plusieurs cartes du talon, 
il devra jouer de la couleur désignée par son adver- 
saire autant de fois qu'il y a eu de cartes retournées 
et vues. 

3. Lorsqu'on fait les 40 de capot on ne peut comp- 
ter les 40 de cartes blanches. 

4. Celui qui a commencé à jouer et oublié de 
compter soit les cartes blanches, soit le point ou les 
as, rois, dames, valets, etc., ou encore des séquences 
quelconques n'est plus admis à les compter malgré sa 
bonne foi. 

8. Lorsqu'avant de jeter sa première carte on ne 
montre pas le point qu'on a de plus que son adver- 
saire on perd le droit de le marquer. 

6. Lorsqu'on a commencé à donner les cartes par 
deux ou trois pendant le cours d'une partie, on ne 
peut changer ce mode pour une autre partie sans 
avertissement préalable." 

7. On ne peut écarter deux fois, c'est-à-dire lors- 
qu'on a touché le talon pour prendre ses cartes on 
doit le faire en une seule fois. 
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8. Lorsque arrive mie le jeu de cariée est faux, 
soit par deux cartes doubles ou par une carte de 
moina», le coup seulement serait nul et les précédents 
bons s'il y en avait eu de joués. 

9. S'il se rencontre une carte retournée au talon, 
le coup est bon pourvu que ce ne soit pas la carte 
de dessus ou la première des trois qui reviennent au 
second. Pans ce cas on doit refaire. 

10» Il faut également rebattre les cartes, et faire 
couper de nouveau, lorsque, pour la donne, il s'en 
trouve une de retournée. 

11. Si un joueur annonce par erreur un point 
qu'il n'a pas, tel qu'im quatorze, une quinte ou toute 
autre séquence, et s'il ne rectifie pas son erreur 
avant d'avoir jeté sa première carte u ne pourra rien 
compter de ce que renferme son jeu* On nomme cela 
compter à la muette. 

12. Lorsqu'un joueur est surpris reprenant des 
cartes dans son écart il perd la partie. 



LE PIQUET A ÉCRIRF 



Cette variété du piquet peut se jouer à trois jusqu'à 
six ou sept personnes. Cependant il n'y a que deux 
joueurs qui jouent à la fois, les autres se succèdent 
alternativement. Il y a deux manières de le jouer : 
au HuUktureu* ou à tourner. Dans le premier cas le 
joueur qui est marqué continue à jouer, et celui qui 
marque est remplacé par l'un des joueurs expectants. 
Si l'on joue à tourner le remplacement s'opère d'une 
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manière différente. Dans ce cas l'un des joueurs Joue 
avec celui qui se trouve à sa droite; après le coup ce 
second joueur joue avec le troisième et ainsi de suite; 
cette manière est la plus suivie et parait préférable au 
malheureuosy parce qu'elle rend la partie plus égale. 

Il faut convenir, avant de commencer le jeu du 
nombre de rois et de tours qui auront lieu ; si c'est 
6ix, neuf ou douze rois que Ton jouera. Un roi c'est 
deux tours et un tour signifie deux coups. Il faut 
pour qu'un tour soit joué que chaque joueur ait mêlé 
une fois ; on convient ensuite de la valeur de chaque 
point, soit 10 centimes, soit 15 centimes, ou au- 
dessus : puis on tire la main. 

On joue du reste comme dans le piquet ordinaire 
les règles étant les mêmes. 

Cependant l'on compte à demi-tour les points que 
l'on fait de plus que son adversaire, en les marquant 
avec des jetons ou plutôt on les inscrit sur un tableau 
dont nous allons donner un modèle. 

TABLEAU DE LA MARQUE DE DOUZE ROIS 
OU TOURS JOUÉS 

Le total des points est de 1350 qu'il 
faut répartir entre les trois joueurs, ce 
qui donne a chacun d'eux 450. 

Paul, qui est marqué pour 470, perd 
20 points, pour la différence de 430 à 470. 

Henri, au contraire, en gagne 80 » ar 
la différence de 370 a 450 

Enfin, Louis, qui a perdu 510 points, en 
doit «0, sa quote part n'étant que de 450. 

Remarquons que tous les points au-des- 
sous de 5 sont nuls et que 5 points au- 
dessus en valent 10. 



NOMS DES JOUEURS 



30 
40 



100 
30 



70 
00 



Totaux des points perdus. 



50 
60 



470 



■•.*< 



30 
40 



30 
50 



50 
60 



H0 



Lo«Ib 



60 
100 



40 
00 



70 
100 



150 
100 



370 1 510 
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Il est d'usage dans Iq piquet à écrire d'imposer aux 
perdants une consolation au profit des gagnants; 
cette consolation, ordinairement de 20 points par 
marque, s'accorde mal avec son nom et semble plus 
bizarre que logique. Plusieurs autres sortes de jeux 
admettent des consolations, entre autres le whist, le 
boston, etc. 



LE PIQUET NORMAND 



Les règles du piquet à deux sont applicables à 
celui-ci, sauf les exceptions suivantes : 
# 1 . Après avoir tiré à qui fera, celui qui doit donner, 
mêle les cartes et fait couper le joueur placé à sa 
gauche, puis il distribue à chaque joueur dix cartes 
par deux et trois, à sa volonté mais jamais par 
quatre. 

2. Le donneur a le droit d'échanger contre les 
cartes qui lui sont échues les deux cartes qui restent 
au talon. 

3. Lorsqu'en comptant son jeu le premier à jouer 
va jusqu'à 20, sans jeter une carte, il compte 90 ; 
mais il ne compte que 60 s'il lui a fallu, pour arriver 
au nombre 20, jouer une ou plusieurs cartes : encore 
faut-il pour cela que le joueur qui arrive au nombre 20 
ait le point et qu'il attaque ce nombre avant que l'un 
des deux autres joueurs ait fait une levée. 

4. Le capot qui arrive assez fréquemment à ce jeu, 
vaut comme au piquet 40 points, mais il se partage 
entre les deux autres joueurs. Si les deux autres 



Joueurs étaient capots le troisième joueur, parvenu 
à taire seul toutes les levées marquerait seul les 
40 points. 

S. Celui des trois joueurs qui atteint le premier 1ô 
nombre 100, ou 180, suivant que la partie a été fixée, 
se retire ; les deux autres joueurs luttent l'un contre 
l'autre au piquet à deux; celui qui succombe perd 
alors la partie contre les deux joueurs. 



LE PIQUET A QUATRE 



Ce jeu, auquel on a donné, je ne sais pourquoi, le 
surnom de piquet volewt, se joue à quatre, deux contre 
deux et Ton fait usage du jeu de trente-deux cartes. 
0» tire à la plus haute cane pour savoir qui aura la 
main. Les joueurs s'entre-croisent, car les joueurs du 
mênae parti ne doivent pas être placés Tun contre 
l'autre. Les cartes sont distribuées par trois et deux 
jusqu'à huit. Par conséquent il ne peut y avoir ni 
talon, ni écart. 

Le premier à jouer doit accuser son jeu et son 
point comme au piquet ordinaire. Deux partenaires 
ne peuvent annoncer un point égal. Si le premier, 
par exemple, annonce 40, son partenaire ne peut 
annoncer le point qu'autant que ce chiffre serait 
dépassé. 

On ne peut annoncer un point au-dessous de 30. 

Celui qui annonce une séquence, qui se trouve 
bonne, donne à son partenaire le droit de compter 
une séquence inférieure. 
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La première carte étant Jetée on ne pont plus rie* 

accuser ni compter. 

Le point ayant été montré sur le tapis, le joueur 
n'a pas le droit d'en demander la couleur lorsqu'il 
Ta oubliée. De même, dans ces circonstances, il n'a 

Î>as le droit de demander lequel des adversaires a 
burni telle couleur ni s'il a renoncé ou primé» 

L8 PIC ET LE BEPIC, 

1 . Lorsqu'un ou deux partenaires comptent 20 en 
main et que la partie adverse n'a rien compté ils 
marqueront 00 au lieu de 20. Le repic a lieu ici à 30 
tandis qu'il n'a lieu qu'à 30 dans le piquet à deux, 

2. Le pic aura lieu quand on ira en jouant jus- 
qu'à 20 sans que l'adversaire ait pu compter un seul 
point: alors au lieu de 20 on dira 60. 

3. Toutes les autres règles du piquet ordinaire sont 
applicables à celui-ci. 

4. Nous terminerons en faisant remarquer que 
cette espèce de piquet -exige une attention soutenu*, 
et que pour gagner la partie il est essentiel de savoir 
combiner son jeu avec celui de son partenaire. 



LE BESIGUE OU BESI 



Ce jeu, originaire du Limousin et auquel la brtsque 
ou mariage a donné naissance, se joue de plusieurs 
manières, mais toutes se ressemblent quant à la 
marche et aux règles. 

Plus compliqué que le mariage* il lui a emprunté 



— u — 

quelques-unes de ses combinaisons, et de même 
que le piquet, il demande de l'application et de la 
mémoire. 

On le joue ordinairement à deux ou trois personnes, 
avec deux jeux de trente-deux cartes. Dans le der- 
nier cas, on rend le nombre de cartes divisible par 
trois en supprimant un huit, afin qu'il n'y ait au jeu 
que soixante-trois cartes. 

Le but que se propose chaque joueur est d'arriver 
le premier à 1300 points. 

La plus forte carte est Tas; le dix vient ensuite; 
le roi, la dame, le valet, jusqu'au sept, qui est la plus 
basse carte dans Tordre naturel. 

On tire au sort à qui fera le premier. Pour cela, 
d'ordinaire, chacun des joueurs- coupe les cartes à 
son tour; celui qui a la plus forte, donne le premier, 
après avoir, bien entendu, mêlé les cartes et les avoir 
fait couper à son adversaire. 

Huit cartes sont données, soit par deux et par 
trois, soit par quatre et par deux, mais jamais par 
une. 

La dix-septième carte est retournée et placée sous 
le talon; c'est V atout. 

Si cette carte est un sept, celui qui l'amène marque 
10 points. 

Celui qui n'a pas donné les cartes joue le premier; 
il joue la carte qui lui plaît. Son adversaire n'est 
pas tenu de fournir à la couleur ; néanmoins, s'il 
veut faire la levée, il faut prendre avec une carie 
plus forte de la môme couleur, ou couper avec un 
-atout. 

Le plus petit atout l'emporte sur la carte la plus 
forte des autres couleurs. 

Celui qui fait la levée peut compter les points qu'il 
a dans 6on jeu. 

Voici les points qu'on peut faire au besigue : 
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Le besigue, qui est formé par la réunion de la dame 
de pique et du valet de carreau, vaut 40 points. 

Si le mêmft joueur a dans sa main 
deu*: «lames de pique et deux valets de 

carreau, il en compte 500 

Si, jouant avec plus de deux jeux, 
on a trois besigues, on compte .... 1500 
c'est-à-dire qu'on gagne la partie ; mais 
ce coup est très-rare. 
La quinte majeure en atout compte 250 

Quatre as valent. . ♦ 100 

Quatre rois 80 

Quatre dames. 60 

Quatre valets. , 40 

Le mariage, c'est-à-dire la réunion 
d'un roi et d'une dame de môme cou- 
leur, compte 20 

sauf en atout où ils valent 46 

Celui qui fait la levée peut encore 
compter . 10 

s'il a un sept d'atout dans son jeu. Il a le droit de 
l'échanger contre l'atout du talon, si l'échange n'a 
pas encore été fait. 

Dans tous les cas on ne peut compter qu'un seul 
point à la fois et non tous ceux qu'on peut avoir 
dans son jeu. On a pourtant fait exception pour le 
sept d'atout, qui, le plus souvent, se compte en même 
temps qu'un autre point. 

H est aussi passé dans l'habitude qu'on peut comp- 
ter immédiatement le point que l'on fait avec l'atout 
du talon qu'on échange contre un sept. 

Les points que l'on compte doivent être annoncés 
et les cartes qui servent à les former demeurent dé- 
couvertes sur la table. 

Les cartes qui ont servi à compter un point ne 
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peuvent servir à compter un point semblable ; ainsi 
le roi de cœur, quand il a servi à compter 20 pointa 
pour un mariage, ne peut ensuite servir, avec une 
autre dame de cœur, à compter 20; mais il peut ser- 
vir à compter 80 pour la réunion de quatre roi», etc. 




Celui qui a fait la levée et compté prend une carte 
sur le talon et joue celle qui lui convient. Son adver- 
saire joue à son tour après avoir pris également une 
carte. 

De cette façon, chacun des joueurs doit toujours 
avoir huit cartes en main, jusqu'à l'entier épuisement 
du talon. 

Quand le talon est épuisé, chacun des joueurs est 
forcé de fournir à la couleur, sinon de couper. 8'il 
n'a ni de la couleur ni d'atout, il joue la première 
carte venue. 

Celui qui fait la dernière levée marque 10 points. 

Chaque joueur compte alors les brisques quHl a 
dans son jeu; on appelle ainsi les as et les dix, qui 
chacun valent dix points. 

Celui qui par un mariage, un beeigue, ou par toute 
autre chance, compte le premier, gagne la partie, alore 
même que son adversaire aurait un point supérieur 
par ses brisques. 



Néanmoins, si les deux joueurs ont été obliges de 
compter leurs brisques pour se faire 1500 points, 
c'est celui qui, avec ses brisques, a le point le plus 
fort qui gagne la partie. 

Quand chacun des joueurs, par ses brisques, fait 
en même temps 1500, ou le même point au-dessus 
de 1500, c'est celui qui a fait la dernière levée qui 
gagne la partie» 

t>B LÀ MANI&BB DE JOUBR, 

1. Pour marquer les points, il est d'usage de se 
servir de deux fiches de 500 points chacune, repré- 
sentant 1000 points; quatre jetons de 100 points cha- 
cun, et la marque ordinaire du piquet qui sert à 
marquer les points au-dessous de 100, complètent 
le nombre convenu. Il faut avoir soin de marquer 
ses points à mesure qu'on les fait, pour, à la fin de 
chaque partie, les ajouter à ceux qui proviennent de 
ses levées. 

2. Chaque joueur, dès qu'il a ses huit cartes, doit, 
en commençant le jeu, s'attacher à préparer des 
groupes, en réservant toutes les cartes qui peuvent 
lui procurer des 100 d'as, 80 de rois, 60 de dames, 
des mariages, des 250 de besigue et des 500. 

3. Avant tout il faut conserver les dames de pique 
et les valets de carreau , afin de se ménager les 
besigues et les multiples. Lorsqu'on a une série de 
cartes de la même espèce, il faut constamment les 
jouer, afin d'embarrasser son adversaire, qui est forcé 
de se débarrasser de ses atouts et cartes marquantes 
pour reprendre la main; on doit mettre ses atouts 
en réserve pour annoncer ou dominer la partie et 
former le groupe des cinq cartes majeures d'atout. 

4. H est assez d'usage de se défaire des basses 
cartes et de prendre avec celles qui puissent comp- 
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ter, telles, par exemple, que les dix, autres que ceux 
d'atout, à moins qu'on en ait plusieurs et qu'il soit 
nécessaire d'en jeter pour compter ses points. • 

5. Ainsi que nous l'ayons dit au commencement, 
ce jeu demande une attention tout à fait exception- 
nelle, pour conserver en mémoire les cartes jouées 
par ses adversaires, de même que celles que l'on a 
jouées soi-même. On s'attachera généralement a re- 
tenir dans son jeu les dames et les rois, afin de pré- 
parer des groupes de quatre rois et de quatre dames, 
de même que les as pour obtenir des groupes de 
quatre as, quand le jeu favorise ces réunions. 

6. Néanmoins, il faut savoir parfois sacrifier une 
chance pour en favoriser d'autres. Il serait cepen- 
dant maladroit de se rendre esclave de ce calcul : 
il n'est pas urgent de se ménager les quatre valets, 
à moins qu'.on ne les ait dans la main ou qu'ils n'y 
viennent fortuitement, excepté le valet de carreau 
pour former des besigues. , 

7. Dès qu'on a un peu l'habitude de ce jeu, il est 
facile de prévoir, à l'épuisement des cartes du talon, 
que l'un ou les autres joueurs ont quelques groupes 
importants ou le gainée la partie à annoncer. Alors 
celui qui craindrait de se voir annoncer soit 500, 
250, 100 d'as ou 80 de rois, doit s'appliquer à jouer 
des atouts majeurs qu'on doit toujours réserver à ces 
fins : de cette manière l'on conserve la main et Ton 
empêche de compter des 500 et des 250. 

8. Il est toujours avantageux de s'emparer des 
dernières cartes du talon, notamment de l'avant- 
dernière, car avec elle on empêche son adversaire de 
compter s'il est pour le faire, et l'on peut alors comp- 
ter soi-même. 



(Voir page 150 la Règle du Cinq-Cents.) 
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L'ÉCARTÉ 



L'écarté est un jeu peu compliqué et dont la 
marche est rapide; aussi a-t-il beaucoup de vogue 
dans les salons. 

Il se joue à deux personnes avec un jeu de trente- 
Jeux cartes; chacun des joueurs a d'ordinaire un jeu 
avec lequel il donne à son tour. 

La partie se joue en 5 ou en 7 points, suivant que 
cela est convenu. On peutjoueren5 ou 7 points **£*, 
c'est-à-dire que celui qui fait ce nombre de points a 
définitivement gagné la partie : ou bien on joue en 
partie liée, en sorte qu'il faut deux parties de 5 ou 
7 points pour avoir gagné. 

Dans le premier cas, lorsqu'il se présente plusieurs 
amateurs, le perdant cède ordinairement sa place à 
un autre joueur, et le gagnant garde la sienne tant 
qu'il fut***. 

Les points que l'on fait à l'écarté sont les suivants : 
1 point quand l'un des joueurs fait une ou plusieurs 
levées de plus que son adversaire ; 2 points quand il 
fait tontes les levées : ce coup s'appelle la vole; 
1 point quand l'un des joueurs a le roi d'atout dans 
son jeu, ou s'il retourne un roi à la onzième carte. 

Voici Tordre dans lequel se range la valeur des 
cartes : le roi, qui est la plus forte carte ; viennent 
ensuite la dame, le valet, l'as, le dix jusqu'au sept 
qui est la carte la plus basse. 

1. On tire au sort à qui fera la donne; c'est à celui 
qui tire la carte la plus forte qu'elle échoit; si deux 

J 
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Joueurs tirent le même point ils doivent recommen- 
cer. Le plus ordinairement on fait couper les ama- 
teurs dans un jeu, et celui qui retourne la plus forte 
carte a la donne. 

2. Celui qui a la main commence par battre les 
cartes, et les fait couper par son adversaire. La coupe 
n'est réputée valable qu'autant que chaque partie 
de la coupe contient au moins deux cartes. 

3. Le donneur remet à son adversaire cinq cartes; 
par trois et deux, ou par deux et trois, à son choix. 
Dans tous les cas, la manière dont les cartes ont été 
données doit être observée pendant toute la partie. 

4. La oniième carte est retournée sur le tapis et 
placée en partie sous le talon, de manière qu'elle 
reste en évidence; cette carte désigne l'atout. . 

8. Il y a mal-donne lorsqu'il y a des cartes retour» 
nées dans le jeu. 

6. Anciennement il était de règle, qu'en cas de 
mal-donne, le coup était nul en vertu du dicton : 
Carte vue, carte rabattue... Aujourd'hui on suit gêné* 
ralement, et selon nous avec raison, d'autres règles. 
La principale est que celui qui donne doit seul souf- 
frir de sa négligence. Si dono les cartes qui sont 
retournées dans le jeu arrivent à celui qui donne, le 
coup n'en est pas moins bon. 

7. Si, au contraire, une seule carte retournée 
arrive à son adversaire, celui-ci peut, à son gré, 
tsnir le coup pour bon ou exiger qu'on le recom- 
mence. 

& Si, enfin, celui qui donne retourne plusieurs 
cartes au lieu d'une pour marquer l'atout, son adver- 
saire peut, à son gré, rétablir l'ordre des cartes en 
replaçant sur le talon les cartes qui devaient s'y 
trouver, ou bien mettre sous le talon les cartes qui 
n'auraient pas dû être retournées, ou même enfin, 
exiger que le coup soit recommeuoe. 
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9. Dans tous les eu où, après mal-donne, un coup 
est recommencé, ctlui qui a mal donné perd tout 
droit à la main. 

10. Si celui qui donne a plus ou moins de cartes 
qu'il n'en doit avoir, son adversaire peut, à son gré, 
tenir le ooup pour ton ou etiger qu'il soit recom- 
mencé. 

11. S'il tient le coup pour bon, il tire au hasard 
dans le jeu du donneur autant de cartes qu'il pour- 
rait y en avoir en trop, ou bien il l'oblige à complé- 
ter son Jeu avec les premières cartes du talon. 

12. Si, au contraire, c'est celui qui reçoit les cartes 
qui en a soit en plus, soit en moins, il peut encore, 
à son gré, tenir le coup pour bon ou exiger qu'il soit 
recommencé. 

1 3. S'il tient le coup pour bon, il écarte autant de 
cartes qu'il an a de trop ou bien il oomplète son jeu 
arec les premières cartes du talon. 

1 4. Dans le cas où l'on ne s'aperçoit pas de la mal- 
donne, si celui qui joué avec plus ou moins de cinq 
cartes est celui qui a donné, il perd un point et ne 
marque point le roi; le ooup est nul si c'est son 
adversaire. 

16. Néanmoins, dans le cas où l'on s'aperçoit, 
avant qu'aucun des joueurs ait vu son jeu, qu'il y a 
mal-donne, on rétablit tout simplement l'ordre des 
cartes, ou bien, si cela n'est pas possible, les cartes 
sont de nouveau mêlées et données, sans changement 
demain. 

16. Celui qui a reçu les cartes a la parole: s'il est 
satisfait de son jeu, il joue la carte qu'il lui plaît, 
s'il n'est pas satisfait de safe jeu, il demande é en 
écarter un certain nombre, et à les remplacer par 
celles du talon en disant : « Je propose. » Son adver» 
saire examine alors son jeu et s'il espère l'améliorer 
en écartant, il répond : « Combien* » U donne alors 
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les cartes demandées dont le nombre peut varier de 
une à cinq. Le donneur se sert alors à son tour, en 
prenant un nombre de cartes égal à celui qu'il écarte, 
nombre qu'il est obligé de déclarer. 

17. Si le donneur refuse de donner des cartes et 
qu'il ne fasse pas le point, il perd 2 points. Le pre- 
mier à jouer subit la même perte si, n'ayant point 
demandé des cartes, il manque le point. 

18. On peut écarter une, deux ou trois fois de 
suite, jusqu'à l'épuisement du talon, et celui qui sert 
ayant répondu « Combien, » le demandeur est tenu 
d'écarter bien qu'il n'y ait plus assez de cartes au 
talon, et il complète son jeu dans le dernier écart 
qu'il vient de faire ou dans celui qu'il est sur le point 
de jeter. 

19. Le donneur ayant donné une première fois des 
cartes sur écart, a le droit de refuser une nouvelle 
demande, mais il n'en peut prendre lui-môme après 
ce refus. 

20. En cas de mal-donne après l'écart, on suit les 
règles posées plus haut; cependant, si celui qui reçoit 
les cartes ne pouvait imputer qu'à sa faute de n'avoir 
pas son compte de cartes, soit parce que en ayant 
demandé trois il n'en aurait écarté que deux, soit 
parce qu'il en aurait écarté trois après n'en avoir 
demandé que deux, il perdrait un point et ne pour- 
rait compter le roi s'il l'avait dans son jeu. 

21. Celui qui retourne un roi marque un point; il 
en est de même pour celui qui l'a dans son jeu; mais 
avant de le marquer il doit l'annoncer en disant : 
Le roi! 

22. Le roi doit être anaoncé au plus tard en même 
temps qu'on joue sa première carte ; mais, dès que 
cette carte a été couverte par l'adversaire, on perd le 
droit de l'annoncer et de marquer le point. 

23. Celui qui a reçu les cartes joue naturellement 
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le premier, en annonçant sa couleur; mais si, par 
exemple, en annonçant cœur il jette du carreau, il 
devra, si son adversaire l'exige, reprendre le carreau 
et le remplacer par du cœur. Mais l'adversaire, s'il 
y trouve son intérêt, peut couvrir la earte jetée et la 
maintenir au jeu. Néanmoins, si le joueur qui 
annonce une couleur en jette une autre, elle sera 
maintenue au jeu si la couleur annoncée manque 
réellement. 

24. Celui qui joue avant son tour n'est tenu que de 
reprendre sa carte, à moins que l'adversaire ne Tait 
couverte, auquel cas le coup est bon. 

25. Les joueurs sont forcés de fournir à la couleur et 
de mettre une carte plus forte que celle de leur 
adversaire, à moins qu'ils n'en aient que de plus 
faibles. Le joueur qui a sous- forcé en jetant par 
exemple un neuf de pique sur un dix de la même 
couleur, lors qu'il possède des cartes d'un point supé- 
rieur, ne gagne qu'un point s'il fait la vole, et rien 
s'il ne fait que la levée. On recommence d'ailleurs le 
coup. 

26. Si un joueur jette ses cartes sur la table et les 
mêle avec les autres, son adversaire marque 2 points. 
Cependant, s'il ne les jette sur la table qu'après avoir 
fait une levée, il ne perd qu'un point. 

27. Quand on s'aperçoit que le jeu est incomplet 
ou renferme deux cartes pareilles, le coup est nul, 
sans qu'il y ait pourtant lieu de revenir sur les par- 
ties précédentes, quoique jouées avec le même jeu. 

28. On perd la partie quand on la quitte; mais, 
dans ce cas, elle peut être achevée par quelqu'un de 
la galerie pour qu'on puisse régler les paris. 

29. Tout parieur a droit de conseiller celui des 
joueurs pour lequel il parie. 
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L'IMPÉRIALE 



Ce jeu, ainsi nommé en l'honneur de l'empereur 

Charles-Quint, qui le mit en vogue vers le milieu du 

seizième siècle, est une modification du piquet et sa 

joue ordinairement à deux personnes, avec un jeu 

; de trente-deux cartes. 

La main se tire comme à l'écarté et au piquet. Le» 
cartes se donnent par deux ou par trois* au choit 
des joueurs, jusque la concurrence de doute à 
chacun. La tinf ^cinquième , que l'on retourne)* 
indique l'atout. 

Lorsqu'il y a mal-donne, le donneur perd l'aval*-» 
tage de faire ; le coup est nul, et l'adversaire fait à 
sa place. 

Celui qui retourne la vingt-sixième où la vingt» 
septième carte, au lieu de la vingt-cinquième, fait 
une faute; son adversaire, daïjs ce cas, peut demander 
à voir son jeu, s'y tenir ou refaire, à son choit. 

Quand un joueur regarde ou retourne une de* 
cartes du talon, l'adversaire à le droit de s'y tenir 
ou de refaire ; mais si cette faute a lieu quand l'uâ 
des deux a porté son jeu ou quand le coup est en train, 
on ne refait pas ; celui qui a commis la faute est 
obligé de jouer, une fois seulement, de la couleur 
qu'on lui demande. 

Le but du jeu est de foire un certain nombre 
d'impériales, ordinairement fixé à cinq. 

Une impériale se compose de 6 points qu'on marque 
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euivant les chances que nous allons indiquer. Nous 
ferons toutefois remarquer qu'il y a des chances qui 
▼aient, à elles seules, une et quelquefois deux 
impériales. 

La première chance est le point, c'est-à-dire que 
lorsque les cartes ont été distribuées, chaque Joueur 
réunit les cartes de même couleur qu'il a dans la 
main, et Ton compte les points comme suit : 1 1 points 
pour l'ai, 40 par figure, et les autres cartes suivant 
les points qu'elles contiennent. Le donneur compte 
également ses points, mais galde le silence Jusque 
ce que l'adversaire ait parlé. Celui-ci ayant indiqué 
son point j le donneur répond : il est ton, si le point 
annoncé est meilleur que le sien, sinon il dit : il ne 
wmtpâi. Celui qui à la valeur la plus forte marque 
le point. Si las deux joueurs ont le même point, le 
premier en carte l'emporte sur le dernier et marque. 

Quand le point est une fois accusé, si l'adversaire 
y a répondu, on ne peut se rétracter pour en accuser 
un plus fort. 

Lorsque le point reconnu bon n'a pas été mis en 
évidence, l'adversaire et la galerie peuvent en 
demander l'exhibition, avant comme après plusieurs 
cartes jouées. 

On marque une impériale lorsqu'on a dans son jeu 
soit quatre as, quatre rois, quatre dames, quatre 
valets, quatre sept, où les quatrièmes majeures de 
chaque couleur. 

On peut, sans faire une faute, accuser et montrer, 
avant comme après le point, les impériales en main ; 
mais si Ton a joué seulement une carte, on ne peut 
plus les compter, mais la galerie a le droit 4'avertir 
le joueur qu'il oublie de les annoncer et de les mon* 
trer avant de jouer. 

Celui à qui l'adversaire exhibe une impériale en 
t est tenu de démarquer les points qu'il a, excepté 
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celui de la retourne, si c'est un marquant ; il les 
conserve tous s'il a lui-même une impériale. 

Lorsqu'un joueur montre une impériale par le 
point, par les marquants, par le plus de levées, le 
point gagné par la retourne s'efface comme les 
autres. 

DBS IMPÉRIALES BLANCHES. 

1. Celui qui n'a que des cartes blanches, c'est-à- 
dire dont le jeu ne comprend pas une figure, marque 
deux impériales, et aï, dans ses cartes, il a quatre as 
ou quatre sept, il marque en sus une impériale; 
mais dans ces deux cas, il ne fait pas démarquer les 
points de l'adversaire. 

2. Celui qui fait l'adversaire capot, c'est-à-dire 
qui fait les douze levées, marque deux impériales et 
fait démarquer l'adversaire. 

3. Celui qui fait plus de six levées marque 1 point 
par chaque levée en plus. De même, celui qui, dans 
son jeu, a des honneurs, c'est-à-dire le roi, la dame, 
le valet, l'as et le sept, soit qu'il les eût dés le 
commencement, soit qu'il les ait gagnés à l'adver- 
saire, marque 1 point par chacune de ces cartes; et 
si, dans tous les cas, les points qu'il marque lui 
donnent une impériale, cette impériale efface les 
points de l'adversaire. 

4. L'adversaire conserve cependant toujours le 
point qu'il avait marqué en conséquence de sa 
retourne, à moins que l'impériale qu'on lui oppose- 
rait ait été obtenue par le point, par les honneurs ou 
par des levées en plus. Dans tous ces cas, l'impériale 
qu'on lui oppose lui fait effacer jusqu'au point de sa 
retourne. 

l'impériale tournée. 

1. Cette sorte d'impériale n'appartient qu'au 
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'donneur, lorsqu'ayant, dans son jeu, Tune des trois 
cartes qui servent à former une impériale, soit le 
roi, la dame, le valet ou Tas, il vient à retourner 
Tune des cartes qui lui manque pour compléter une 
impériale. 

L'IMPÉRIALE TOMBEE. 

1. Cette impériale n'a lieu qu'en atout, lorsque le 
joueur, ayant dans son jeu le roi, la dame et les 
triomphes, il gagne, par les levées, les cartes néces- 
saires pour compléter l'impériale d'atout. On con- 
vient quelquefois que cette impériale, très-rare 
d'ailleurs, sera payée double ; mais celui qui a une 
telle impériale et le point est presque toujours sûr 
de gagner la jpartie. 

MARCHE DU JEU. 

1. Chaque joueur est tenu de fournir la couleur 
jouée par son adversaire, de prendre, s'il le peut, 
sinon de couper. 

2. Comme à l'impériale on ne peut ni renoncer ni 
sous-forcer, celui qui ne fournit pas de la couleur 
jouée lorsqu'il en a, ou ne prenant pas lorsqu'il le 
peut, est obligé à le faire; mais si la chose est 
impossible, la carte par lui fournie est bien jouée, 
il ne peut la reprendre. 

3. Lorsqu'un joueur, dans le courant du jeu, 
demande à son adversaire combien de cartes du 
point il lui reste en main, celui-ci doit dire : U m'en 
reste tant. 

4. Celui qui joue le premier ne peut reprendre la 
carte jouée; le dernier ne peut, pareillement, re- 
prendre celle avec laquelle il a couvert, lorsqu'il 
n'en a pas une plus forte et qu'elle est de la couleur 
demandée. ~ 

5. Lors qu'après avoir joué d'une couleur, on 
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change, il fout en avertir son adversaire. La carte 
de celui qui s'en dispenserait est bien jouée, mais 
l'adversaire aurait le droit de reprendre la tienne et 
de jouer autrement: mais ce droit cesse après la 
coup joué. 

6. On joue quelquefois Yimpériale à trois; on 
ajoute alors les six, et comme il n'y a que juste 
asses de cartes peur que chacun en ait doute, celui 
qui deane retourne la dernière, qu'il reprend ensuite 
pour lui-même. Le jeu est d'ailleurs également le 
même, sauf l'obligation imposée au premier en cartes 
dé Commencer par un atout. 



LE NAIN JAUNE 



Le nain jaune est un jeu peu compliqué et très- 
amusant. Pour y jouer, on emploie un tableau pré* 
sentant au milieu un nmH de couleur jaune» tenant 
en main un sept de carreau, et flanqué aux quatre 
coins de quatre cartes figurées : en haut à droite li 
dame de pique, à gauche le roi de cœur, au-dessous, 
au eein de gauche, le valet de trèfle, et de l'autre oùté 
le dix de carreau. 

On peut suppléer au tableau, en attachant au 
milieu d'un carré tracé sur une feuille de papier la 
figure d'un nain et les quatre cartes désignées ci- 
dessus. 

On y joue depuis quatre jusqu'à huit personnes j 
chacune d'elles prend une certaine quantité de jetons 
qui ont une valeur convenue. Le sort désigne celui 
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qui fora. Le donneur distribue à chacun, si on Joue à 
quatre, douze cartes, et il en reste quatre au talon. 

A cinq, on distribue à chacun neuf cartes et le talon 
en contint sept. A. si* joueurs, Us reçoivent huit 
cartee et U en reste quatre eu talon. À sept, chacun 
recevra sept cartes et il n'en restera que trois au 
talon. Enfin s'il y a huit joueurs, ils auront chacun 
six cartes et il y en aura quatre tu talon. 

Mais avant la distribution des cartes, on peut pror 
céder à le wrmtm 4* taHm t c'est-à-dire à la mise 
au jeu. 




Chaque joueur doit mettre sur le dix de 

carreau * jeton. 

— sur le valet de trèfle. . . . . . S jetons. 

— sur la dame de pique. . . * . % jetons. 
*- sur le roi de coeur 4 jetons. 

Enfin sur le nain jaune tenant en main le sept de 
carreau tt jetons. 
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£»a pî as haute carte du jeu est le roi et la plus basse 
Tas. Les aut«e* o^fleur valeur ordinaire. 

La donne étant achevée le premier en cartes com- 
mence à jouer en jetant une carte sur le tapis; mais 
ici nous ferons remarquer qu'il est très-avantageux 
d'avoir plusieurs cartes qui se suivent, par exemple, 
un trois, un quatre, un cinq, un six, etc., parce 
qu'alors on peut les jouer successivement jusqu'à 
celle qui vous manquera. Donnons ici un exemple 
de cette marche : je suppose que vous avez dans vos 
cartes un cinq, un six et un sept d'une couleur ou 
d'une couleur quelconque ; car, au nain jaune, il n'y 
a pas de renonce. Vous jetez la première de ces cartes 
en disant « cinq de pique, six de pique, sept de 
pique, sans huit. » Si le joueur qui suit, a un huit 
de trèfle, de cœur ou de carreau, il le place ainsi que 
les autres cartes qu'il peut avoir. 

H arrive quelquefois que la carte qui manque est 
restée au talon, mais le Jeu n'est pas arrêté pour cela, 
le joueur continue, personne ne pouvant l'inter- 
rompre. 

La levée appartient à celui qui a joué, en dernier 
. lieu, une carte supérieure aux autres cartes jouées. 
Il rejoue de nouveau sans avoir égard à son tour et 
s'arrête, comme il est dit précédemment, à la, carte 
dont il n'a pas la suivante. La même marche continue 
jusqu'à ce que l'un des joueurs, s'étant défait de 
toutes ses cartes ait gagné la partie par ce moyen. 
Alors les autres étalent leur jeu et payent chacun 
1 jeton au gagnant, pour chacun des points que 
\. valent les cartes qu'ils n'ont pu jouer. 

Au nain jaune il n'y a ni atout ni renonce ; on peut 
jouer sur une carte d'une couleur quelconque, une 
carte d'une autre couleur pourvu qu'elle la suive 
pour la valeur de ses points. 

Les cartes figurées au tableau sont très-avanta- 
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geuses lorsque vous parvenez à les jouer, parce que 
dans ce cas tous enlevez la mise qu'on a placée 
dessus; mais elles tous deviennent fort onéreuses 
lorsqu'elles vous restent en main. La partie étant 
gagnée par un autre joueur qui s'est défait le premier 
de toutes ses cartes, le perdant est alors obligé de 
faire une bête (ou amende qu'on paye à plusieurs 
jeux) égale au nombre de jetons qui restent sur la 
carte qu'il a dû garder en main. 

La partie nouvelle devient alors d'autant plus 
intéressante que des mises ou bêtes se sont accumu- 
lées sur une ou sur plusieurs des cinq cartes du 
tableau. 

On dit qu ! un joueur fait opéra, ou main pleine 
lorsque son jeu, heureusement disposé, lui permet 
de se défaire de toutes ses cartes de suite, la première 
fois qu'il est en tour de jouer, n enlève alors toute 
la garniture du tableau, et reçoit, en outre des 
joueurs, autant de jetons qu'ils ont de points sur les 
cartes restées entre leurs mains. 



LE WHIST 



Le nom de ce jeu, d'origine anglaise, indique suffi- 
samment qu'il se joue en silence, car il se traduit par 
le mot chut! Aussi est-il parfaitement en rapport 
avec la gravité et la raideur de nos voisins d'outre- 
Manche; mais l'imprévu de ses combinaisons, résul- 
tant de l'ignorance, où se trouve chaque joueur, de la 
composition du jeu de l'associé dont il partage les 

3 
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chances, lui donne un attrait qui explique son sucoès 
parmi nous. 

I^e whist se joue à quatre personnes, deux ooatre 
deux, avec deux jeux de cinquante-deux cartes ; 
les associés sa npuuneut partenaire* et se plaoent 
vis^à-vis l'un, 4a l'autre, te choix des partenaires 
et des places est laissé au port; celui qui amène 
le cafte, la plus forte #oisit sa place, la ca?t$ qui 
vient après désigne, sou partenaire, tes deux 
autres joueur* gent indiqués de la môme mauiàre et 
pe placent également vi*-à-vis ruu de l'autre. 

Êes plaeea et les partenaire étaut réglés le jeu 
commence. Ordinairement on joue en partie liée, 
c'est-à-dire qu'il faut gagner deux parties d# suite. 
Cette partie s'appelle ruhàçr ou robre. Avant de com- 
mencer on fixe le prix de le fiche et le nombre de 
. «elles dites dp consolation, qui se payent en sue de 
celles que les levées ont fait gagner et qui sont cçdi- 
jiajfement au nombre de quatre, 

Les conditions établies, le donneur fait Q0UIW à 
droite, puis il distribue les cartes une à une en com- 
mençant par sa gauche jusqu'à épuisement du jeu. 
H retourne la dernière qui indique l'atout. Il laisse 
celte carte à découvert sur le tapis jusqu'à ce que la 
première carte du second coup soit jouée, puis il 
reprend cette retourne et la met dans son jeu. 

Chaque joueur devant donner à son tour, pendant 
que l'un des joueurs fait la donne, son partenaire, 

# pour ménager le temps, arrange l'autre jeu, bat les 

* cartes pour servir au coup suivant et les dépose à la 
gauche de son adversaire de droite. 

v Chacun des joueurs reçoit, en. commencent la 
partie, 4 jetons qui lui servent à marquer les points 
qu'il fait avec son partenaire, n est entendu que l'on 
n'est plus recevable à marquer des points quand la 
donne suivante est commencée. 



On lira au wrt la première donnai pou? Mit» dm- 
etm ceupe à ion tour le jeu de cartes, Celui qui a la 
plus forte donne treiso cartes à chaque joueur et eu 
prend treize lui-même. Il commence sa distribution 
par la gauehe, et ne peut donner que une par une* H 
retourne la dernière carte du jeu, c'est-à-dire qu'au 
lieu d'insérer dans «on jeu la treizième carte qui lui 
revient, il la met à découvert sur la table et ne peut 
lu reprend» qu'après le deuxième coup joué; à 
moins que dans l'un des deux premiers coups il n'y 
ait lieu pour lui de la jouer. Cette carte de ifkmrne 
marque l'atout. 

Chaque joueur joue à son tour, et la premier à 
jouer est celui placé à la gauche du donaev. 

On est obligé de fournir à la couleur ou de ooupsr 
mais jamais de forcer la carte. Celui dise deux camps 
qui bit plus de sixlevées marque autant de fois deux 
peints qu'il lait de levées en sus des deux premières. 

De même le camp qui avait en main les feeswr*, 
c'est-èntir* l'as, le roi, la dame et le valet d'atout 
marque 2 points s'il en avait 3, et 4 points s'il les 
avait tous. 

La partie ou plutôt une manche est gagnée lorsque 
Pun des deux camps a marqué 10 points. 

Il est n écessa ir e de dire ici que si l'as, dans le 
tirage des places, est considéré comme la plus basse 
carte, il est au contraire la plus forte dans le courant 
du jeu. 

2 points se marquant au moyen des 4 jetons, mû 
svr deux piles : on marque 4 points en mettant les 
4 jetons en ligne, à côté les uns des autres ou en 
carré. 6 points se marquent en plaçant 3 des jetons 
en ligne et le quatrième au-dessus et au milieu de la 
ligne; 8 points se marquent de la même façon que 6 
sauf que le quatrième est placé au-dessous de la ligne 
des S premiers. 
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Qui ad on arrive à 10 points on efface, et on marque 
l'avantage qui en résulte au moyen de fiches. 4 fiche 
indique qu'on a gagné simple; 2 qu'on a gagné 
double ; 3 qu'on a gagné triple. a 

On gagne simple quand les adversaires ont eux- 
mêmes marqué 6 ou 8 points, double quand ils ont 
marqué 2 ou 4, triple quand ils n'ont rien marqué. 

Oi* peut convenir qu'on ne gagnera pas les hon- 
neurs, c'est-à-dire que si l'on n'a plus que 2 points à 
faire pour arriver à 10 points, on ne pourra pas* les 
faire au moyen des honneurs; mais la convention 
contraire peut également avoir lieu. 

Néanmoins si des deux camps l'un gagne par une 
evée et l'autre par les honneurs, il est indubitable 
que celui qui gagne par les levées l'emporte. 

Quand on a fait le rubber ou robre, on compte les 
fiches, c'est-à-dire que le camp qui a le plus gagné 
déduit du nombre de celles qu'il a obtenues le nombre 
de celles qu'ont pu gagner les adversaires, et le sur- 
plus leur est payé à raison du prix fixé par la con- 
vention. 

Chacun des adversaires perdants paye intégrale- 
ment à l'un des gagnants la somme perdue. 

En outre, par un usage assez singulier, il est établi 
que les gagnants ont droit chacun, à titre de conso- 
lation, à recevoir des adversaires le payement d'un 
certain nombre de fiches fixé le plus ordinairement 
à quatre. 

Si l'un des camps fait chelem, c'est-à-dire toutes 
les levées, chacun des gagnants a droit au payement 
de 6 fiche3, plus les fiches de consolation. 

Le whist comporte certaines règles qui sont d'une 
application journalière et que nous devons signaler. 

Si l'un des joueurs joue sa carte hors son tour elle 
est tenue pour bonne, à moins qu'elle n'ait donné 
lieu à une erreur de la part des autres joueurs; 



— 35 — 

celui-ci pourrait relever sa carte, mais si tons les 
joueurs attestent que le coup est bon nul n'est admis 
à réclamer. 

Quand le troisième joueur joue ayant le second, le 
quatrième a lui-même le droit de jouer immédiate- 
ment après le troisième, de manière à laisser voir 
son jeu au second (son partenaire) qui joue alors le 
dernier. 

Mais si c'était le quatrième qui eût joué avant le 
second, ses adversaires pourraient obliger celui-ci à 
mettre sa plus haute ou sa plus basse carte de la 
couleur jouée, et, s'il n'avait pas de la couleur ils 
pourraient à leur gré l'empêcher de couper. 

La renonce, c'est-à-dire le fait de n'avoir pas joue 
de la couleur demandée en ayant, est punie de la 
perte de 2 points que marquent les adversaires. 

Mais il n'y a renonce qu'autant que la levée a été 
ramassée et que même une carte du coup suivant a 
été jouée. D'ailleurs le partenaire de celui qui renonce 
a toujours le droit de demander au renonçant s'il 
renonce positivement. 

La renonce doit être réclamée par ceux à qui elle 
fait tort au moment même où ils s'en aperçoivent 
S'ils laissent ramasser les levées, on diffère la vérifi- 
cation jusqu'à la fin du coup. 

On ne peut jamais demander quelle était la carte 
retournée quand elle est relevée; mais on peut tou- 
jours s'informer de la couleur de l'atout. 

On peut toujours demander que le tableau soit 
fiait, c'est-à-dire que la carte jetée par chaque joueur 
soit mise devant lui afin de voir ce que chacun a 
jeté. -- 

On doit avant de jouer vérifier si l'on a bien ses 
treize, cartes car, après les premières levées faites, on 
est forcé de jouer, même avec douze cartes; et de 
plus on ne peut faire le chelem. 
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Cependant si l'un des autres joueurs avait quinze 
caries le Coup serait nul. 

H est à peine besoin de faire remarquer que le nom 
Aeul du jeu indique le calme» et en quelque sorte le 
recueillement avec lequel on doit le jouer. 

Aucun des joueurs ne doit tirer à f avance la carte 
qu'il se propose de jouer, il doit s'abstenir de toute 
parole et même de tout geste qui pourrait initier son 
partenaire à la composition de son ieu, ni lui indi- 
quer une marche à suivre. C 4 est dans le mystère 
gardé mutuellement par léâ quatre loueurs que réside 
principalement l'intérêt et l'imprévu des coups du 
whist. 



LE RAMS 



Ce jeu, peu compliqué et qui ne demande aucune 
étude, doit à cet avantage la vogue dont il jouit 
depuis quelque temps. Il se joue d'ordinaire à six 
personnes; il peut néanmoins se jouer à cinq, quatre, 
trois, mais il n'admet pas un nombre moindre de 
joueurs. 

Chacun d'eux reçoit au moins cinq jetons, et le 
plus souvent dix, suivant les conventions. 

On le joue avec un jeu de trente-deux cartes. Le 
roi est la carte la plus Forte. Les autres cartes suivent 
dans l'ordre naturel, l'as prenant rang entre le valet 
et le dix. 

Après être convenu de l'enjeu, où tire la première 
a la carte la plus haute! Paire est un avantage à ce 
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jeu. Lo donneur, après avoir fait couper, distribue 
les cartes par deux et trois ou par trois et deux, de 
manière que chaque joueur en ait qpq en main , 
comme à l'écarté, avec lequel ce ieu a beaucoup de 
rapport. Le donneur retient la dernière carte, qui 
indique l'atout. 

Le premier joueur, à droite du donneur, ayant tu 
son jeu, déclare s'il tient ou s'il passe. Les autres 
joueurs, chacun & son tour, déclarent s'ils tiennent 
Ou s'ils passent* 

Tout le monde ayant parlé, le donneur écarté 6e 
son jeu une carte qu'il ne montre pas et là remplace 
Jmr lé retourne. 

Si tous les joueurs, mécontents de leu* jeu, bai- 
sent* le coup est gagné par le donneur, qui remet ses 
jetons dans là corbeille, et Ton recommencé le oeuf>. 

Mai§ si Pun des joueurs tt tenu, le premier en 
caftea Jouit exclusivement du droit dé retenir et de 
teni? là partie contre lé tenant. Le gagnant fait le 
famé, c'ést-à-dftè il prend un nombre convenu de ses 
jetons, cinq ordinairement, qu'il met dans la Cor- 
beille placée au milieu du jeu* 

Quand plusieurs joueurs ont tenu, le premier en 
èartes commence de jouer en jetant sur le tapis la 
Carte qu'il lui contient. Les autres sont obligés de 
fournir à la couleur, sinon de couper avec de l'atout 
èi On en a. Lés joueurs qui suivent doivent de même 
jouer de lé Couleur ou surcouper et prendre quand 
On le peut. 

Chaque joueur éë débarrasse d'autant de jetons 
qu'il fait de levées, fin revanche, celui qui n'en f&it 
pas après avoir tenu, prend cinq jetons au panier, et 
garde les siens. / 

Celui qui le premier se débarrasse de fces Jetons 
gagne l'enjeu. La partie se continue entre les autres, 
de manière qu'il n'y ait qu'un seul perdant. 

3 
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LA TRIOMPHE 



Ce jeu a. beaucoup de rapport avec l'écarté* qui, 
plus moderne, lui a emprunté la plupart de ses 
règles. 

De môme qu'à l'écarté et au piquet, ce jeu se joue 
avec un jeu de trente-deux cartes. On donne les 
cartes par deux et trois, jusqu'à concurrence de cinq 
à chaque joueur. La onzième est la retourne. La va- 
leur des cartes est la même qu'au piquet. 

On peut, dans le courant d'une partie, proposer de 
refaire et offrir le point. Quand il y a de part et 
d'autre 4 points, on peut proposer de recommencer 
la partie, de la remettre en 7 points, en donnant 
1 point à son adversaire ; mais il faut que les propo- 
sitions se fassent avant d'avoir retourné l'atout pour 
la cinquième point; si on attend que la retourne soit 
faite, Û faut jouer le coup. Celui qui refuse le point 
qu'on lui a offert, doit faire la vole. S'il ne la fait pas, 
l'adversaire marque 2 points. 

Lorsqu'un des joueurs a renoncé ou sous-forcé, si 
l'adversaire ne s'en aperçoit pas, la galerie a droit, 
jusqu'à la un du coup, de le dire; dans ce cas chacun 
reprend ses cinq cartes; celui qui a fait la faute met 
tout son jeu en évidence sur le tapis. Si c'est le pre- 
mier en carte qui l'a faite, il est forcé de jouer seule- 
ment de la couleur que lui nomme son adversaire. 
Si c'est le dernier, sur son jeu mis en évidence, le pre- 
mier joue comme il lui plaît. 

Celui qui renonce, lorsque son adversaire a fait 
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une ou deux mains ou levées, et qui, ayant repris ses 
cartes* se procure en jouant d'urne autre façon la 
vole à laquelle il n'avait osé prétendre, ne gagne 
que 1 point au lieu de 2. . 

À la triomphe, on peut jouer un contre un ou deux 
contre deux, et quelquefois même, mais plus rare- 
men, trois contre trois. Quand on joue de cette ma- 
nière, les associés se mettent d'un côté de la table, 
et les adversaires de l'autre côté; les premiers se 
communiquent leur jeu en se le montrant sans rien 
dire et jouent ensuite chacun à son tour. 

Celui à qui c'est le tour de jouer jette une carte 
sur le tapis ; les adversaires sont obligés de fournir la 
couleur de cette carte, s'ils en ont, ou de couper avec 
des triomphes (atouts), s'ils en ont. Lorsqu'ils n'ont 
ni cartes de la couleur jetée ni atouts, ils passent, 
mais ce coup est rare lorsqu'on joue à plusieurs. 

Le joueur qui fait trois mains ou levées, marque 
un/at, c'est-à-dire un jeton. La vole se compose de 
cinq levées. 

RÈGLES DB LA TRIOMPHE. 

1* Lorsque le jeu est faux ou qu'il y a quelque 
carte retournée, on mêle de nouveau et les coups 
joués sont bons. 

2* Lorsqu'il y a mal-donne le parti qui a donné 
perd 1 point. 

3° Celui qui entreprend la vole et ne la fait pas 
perd 2 points. 

4* Celui qui joue avant son tour perd 1 point. 

5° Celui qui, n'ayant pas de la couleur jouée, ne 
coupe pas avec un atout, lorsqu'il le peut, perd 
1 point. 

6* Le joueur qui quitte avant de finir la partie la 
perd* 
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LE LANSQUENET 



Ce Jeu, introduit étt France par de* lansquenets 
allemands, a Joui d'une grande vogue sous Louis XÎII 
et sous les première* années du règne de Louis Î1V. 
Prohibé par Colbert, il se maintint encore quelque 
temps dans les tripots, et unit par tomber en désué- 
tude. 

Depuis quelques années il est redevenu à la mode, 
Mais avec des modifications qui l'assimilent â peu 
près au* jeux de famille, en le simplifiant d'ailleurs. 

Nous ne nous occuperons que de celui-là, en fai- 
sant toutefois remarquer, qu'il n'est pas prudent de 
prendre part à des parties de lansquenet où les ad- 
versaires ne sont pas suffisamment connus; car ce 
jeu, comme presque tous ceux de hasard, oifre de 
grandes facilités à certains individus qui ont l'habi- 
tude de corriger le sort. 

On emploie pour le lansquenet, tel qu'on le ioUe 
actuellement, plusieurs jeux de cinquante - deux 
cartes. Les joueurs se composent d'un banquier, in- 
diqué par le sort et d'un nombre illimité de pOHiéi. 

Aptes af bit battu les cartel, le banquier les fait 
couper par son voisin de gauche. H déclare ensttlte 
quelle sotame il entend risquer sur lé coup. 

Le premier joueur à sa droite a la parole. Il peut 
tenir la somme proposée 1 par le banquier ou n'en 
tenir qu'une partie. Le joueur suivant a la parole", à 
son tour, et ainsi de suite des autres, jusqu'à ce que 
la somme proposée par le banquier soit tenue en 
entier. 
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Chaque Jouent, quel que soit son rang, a le droit de 
relancer seul la somme entière, en se substituant 
ainsi à tous Ceux qui avaient proposé de la tenir 
pour partie. * 

Quand la somme proposée par le banquier n*est 
pas intégralement tenue par un ou plusieurs joueurs 
le banquier a le droit de réduire sa demande & la 
somme tenue ou de retirer la demande et d'abandon- 
ner la main. 

Lorsque son enjeu est tenu, le banquier retourne 
deux cartes déoouvertas qu'il place, la première à sa 
gauche, c'est la sienne, la secondé à sa droite, c'est 
celle des joueurs. 

n tire ensuite du jeu d'autres cartes, qu'il place 
également découvertes, entre les deux premières. 
Quand il amène une carte semblable à la carte de 
gauche, c'est-à-dire à la sienne il gagne; quand tu 
contraire il amène une carte semblable à cell# de 
droite, c'est-à-dire à Celle des joueurs, il perd. 

Dans le premier cas il reçoit le montant de son 
enjeu, dans le second il l'abandonne. 

Si par hasard il amenait deux cartes pareilles du 

Îremier coup, c'est-à-dire si ia carte des joueurs 
tait semblable à la sienne, comme s'il tirait deux 
rois, deux sept, deux neuf, etc., il gagnerait i ce 
coup s'appelle un refait, c'est l'avantage, du banquier. 
Dans ce cas, il peut retirer le gain de ce dernier eoup 
seulement. 

Le banquier, aussi longtemps qu'il gagne, garde la 
main. S'il ne veut pas la conserver il a le droit de la 
donner ou de la vendre; mais si celui auquel il l'a 
vendue ou donnée, vient & perdre, la banque revient 
à celui qui l'aurait eue dans Tordre naturel, h 

H est de règle, danâ ce jeu, que le banquier gui 
perd ne peut jamais conserver la banque. 

Après le premier coup, s'il est gagné par lui il doit 
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« 
laisser au jeu l'argent de sa mise, de même que son 
gain, en sorte que le jeu se trouve double, triple, 
quadruple, etc., si le banquier continue à gagner; 
mais il n'est pas contraint de continuer à tenir les 
cartes, car il peut passer le titre de banquier à son 
voisin de droite ou le vendre s'il se trouve des 
amateurs* 



LE BOSTON 



Ce jeu prit naissance pendant la guerre de l'indé- 
pendance américaine en 1778, et emprunta son nom 
à la ville de Boston où elle fut proclamée. 

La manière de le jouer changea plusieurs fois, mais 
la plus usitée est celle dite de Fontainebleau. 

Le boston de Fontainebleau se joue à quatre per- 
sonnes avec un jeu de cinquante-deux cartes. Le valet 
de carreau, auquel on donne le nom de boston est la 
carte la plus forte. La valeur des autres cartes est 
réglée comme dans la plupart des jeux, c'est-à-dire : 
as, roi, dame, valet, dix, neuf, huit, jusqu'au deux 
qui est la carte la plus basse. 

Toutefois le titre de boston passe au valet de cœur 
lorsque la retourne est du carreau. 

Chaque joueur a à côté de lui un panier garni de 
cent vingt fiches, et on place au milieu de. la table la 
corbeille qui recevra les enjeux. 

On tire les places au sort Le joueur qui a le point 
le plus élevé choisit sa place, celui qui vient ensuite 
se mai à la droite du premier et les autres dans le 
même ordre. 
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LA DONNE. 

On divise le jeu de cartes en quatre paquets. On 
désigne une carte quelconque, la dame de cœur par 
exemple, et le joueur qui la possède dans son paquet 
donnera le premier, pendant toute la durée de la 
partie qui se compose de huit tours simples et de 
deux tours doubles. Le joueur auquel cette carte est 
échue est chargé de recueillir les mises des autres 
joueurs auxquelles il joint la sienne. Ces enjeux 
sont placés dans la corbeille, du contenu de laquelle 
il répond. 

Il distribue ensuite treize cartes à chaque joueur 
en les donnant par quatre et par trois et terminant 
par une, ce qui complète le nombre de treize. Le don- 
neur retourne ensuite la cinquante-deuxième carte 
qui, étant la dernière, indique Y atout du coup qui va 
être joué. Elle est placée à découvert et, après le 
premier coup joué le donneur la prend dans son jeu. 
On rappelle la belle, et elle conserve cette désignation 
pendant toute la durée de la partie. 

Durant les donnes suivantes le donneur retourne 
de même la cinquante-deuxième carte, qui continue 
a indiquer la couleur de l'atout, mais au lieu de se 
nommer la belle on la nomme la petite. 

On attribue au boston des valeurs différentes aux 
couleurs : le cœur occupe le premier rang, puis 
viennent le pique, le carreau et le trèfle. 

Le but du jeu est d'arriver à faire certains coups 
qui sont payés suivant un tarif convenu à celui qui 
les réussit ou qui sont payés par lui à ses adversaires 
s'il les manque. 

Les coups qu'on peut faire au boston sont assez 
nombreux, et leur étude constitue toute la science de 
ceieu qui est amusant par sa variété. 
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EXPLICATION DB QtËLQÛB» TERMES DU BOSTON. 

Mistrè; petite misère; grande misère; misère des Quatre 
ai; misère sur table; petite indépendance} jfrwidc 
indépendance; solo; piccolo* 

La misère consiste & ne faire aucune letêe. Lof*- 

Sa*un loueur a très-petit jeu, il demandé mUèft* 
ette demande annule toutes les demandée précé- 
dentes. Ses trois adversaires se trouvent alors réunis 
pour attaquer celui qui veut être chelem, C'est-â*dife 
faire toutes les levées. Si le joueur gagne le coup il 
ne reçoit pas le boston puisqu'il est supprimé i il ne 
recevra dé ses adversaires que le payement dix cnéletn 
en petite Couleur. Réciproquement, d'il â le Bôâtdn 
an ne lé lui payé pas, mais de plus, il leur bayé sa 
miôèrô manquée, ne le fût-elle que d'une seule levée. 
La grande misère diffère de la petite misère en ce 
que lé joueur qui ne doit également faire aùduno 
levée, ne fcettt pas écarter une seule carte. 

DES DEMANDÉE AU feOSTON. 

Lo^squ^n joueur 1 a demandé à jouer èû petite àok- 
leur, c'est-à-dire dans une couleur différente de 
celle indiquée par la belle, un autre joueur peut annu- 
ler cette demandé par celle déjouer en belle. Celle*ci 
peut être repoussée par un autre joueur qui n'aurait 
point encore parlé et qui offrirait de jouer seul en 
l'une des deux autres couleurs. Ce cas particulier 
s'appelle proposer ^indépendance ou le sofa. # 

Il y a deux sortes d'indépendances ; la petite qui 
n'exige que six levées et la grande qui en demande 
huit. Cette demande se fait en toute couleur. 

Le joueur qui avait proposé le premier de jouer en 
petite couleur; peut aussi rejeter le solo ou indépen- 
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dânce en offrant de jouer le solo dans la eduletif de 
retourne; mais il peut être évincé, à son tour, par 
celui qui offrira de jouer seul en belle couleur. Enfin 
cette succession de demandes peut être annulée par 
l'offre d'un joueur de faire seul neuf levfcs dans la 
couleur qu'à proposera. 

t8 flCOOLO, 

Consiste à ne faire qu'une tarée. En Conséquence 
on perd, si on ne fait pas de tarée ou li on en fait 
pluiieun* 

LA H16BRB DBS QUATRB A», 

Ce jeu consiste également à lie pas faire une seule 
levée. Le joueur, dans ce cas, n'est tenu de fournir à 
la couleur qu'aux trois dernières levées. 

LA PETITE MISÈRE StJR TABLE. 

Ce jeu est le Même que ht petite misère expliquée 
plus haut. Seulement, celui qui fait ce Coup doit 
mettre ses cartes sur table après avoir fait son écart. 
Néanmoins on accorde, généralement, qu'il n'est tenu 
d'abattre sott jeu qu'après avoir jeté sa première 
carte. 

UAkim ùù Jfcfcf. 

Lorsque la donne est terminée, le Jouéftf fflâCê à la 
droite du donneur examine son jeu, et, s'il n'en est 
pas suffisamment satisfait pour courir les chances 
du jeu, il dit ! « Je paêse. » La parole appartient alors 
à son voisin. Dans le cas contraire il pose une carte 
retournée sur le tapis et dit : « Je dmûnde; # en indi- 
quant, sans la nommer la couleur de éettè êàrté. Ces 

3. 
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mots se traduisent par rappel d'un associé. Le voisin 
de droite est libre de passer ou de soutenir; dans ce 
dernier cas il dit : « Je sotUiens; » mais il a le droit 
de demander une couleur plus importante. Si le 
second joueur passe, la parole est au troisième et 
ainsi de suite. 

Cette association de deux joueurs dont l'un sou- 
tient l'autre, n'a lieu que pour le coup qui se joue, et 
les deux autres se trouvent naturellement associés 
pour combattre le premier. 

Lorsqu'un joueur qui a demandé un soutien ne 
trouve aucun partenaire, il est contraint déjouer seul 
contre les autres joueurs ligués contre lui ; mais on 
ne lui impose que cinq levées ; s'il a le bonheur de 
les faire il prend à lui seml la corbeille et reçoit sans 
partage le payement des autres joueurs. 

Nous avons dit que chaque couleur avait sa valeur 
propre. Conséquemment, la demande d'un coup for- 
mant un certain nombre de levées en pique est 
annulée par la demande du même nombre de levées 
en trèfle ; celle-ci est enlevée par une demande sem- 
blable en carreau, et la demande en carreau est en- 
levée à son tour par une demande pareille en cœur. 

R&CAPITULATION DBS COUPS QUE L'ON PEUT FAIRE 
AU BOSTON. 

1 ■ Cinq lovées dans une couleur quelconque. Dans 
ce cas l'un des joueurs peut soutenir celui qui an- 
nonce cinq levées. Deux joueurs réunis doivent faire 
au moins huit levées. Ce coup est le seul où l'on 
puisse être soutenu; 

2° Six levées ou petite indépendance; 

3* Petite misère; 

i m Sept levées , 

8* Piccolo; , 
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6* Huit levées, grande indépendance; 

7* Grande misère; 

8* Neuf levées; 

9* Misère des quatre as; 

10» Dix levées; 

11* Petite misère sur table ; 

12* Onze levées; 

13* Grande misère sur table. Ce coup est le môme 
que celui de la grande misère, exposé plus Haut, seu- 
lement le joueur qui annonce ce coup doit jouer 
cartes sur table. H peut, néanmoins, n'abattre son jeu 
qu'après avoir jeté sa première carte; 

14* Douze levées; 

15* Boston ou chelem, c'est-à-dire treize levées; 

16* Boston sur table. Celui qui annonce ce coup 
doit jouer cartes sur table, mais il n'est tenu d'abattre 
son jeu qu'après avoir jeté sa première carte. 

A la fin de cette instruction sur le boston nous 
donnons le tarif des payements, tant au boston ordi- 
naire ou boston de Fontainebleau qu'au boston russe. 
Ces tarifs serviront de complément au tableau ci- 
dessus indiquant les coups que l'on peut faire au 
boston de Fontainebleau. 



Chaque coup, à ce jeu, a sa valeur propre. Cinq 
levées seul, ou huit levées à deux représentent le 
coup le plus faible; six levées viennent après, puis la 
petite misère, etc., dans l'ordre du tableau des coups 
jusqu'à celui du boston sur table qui l'emporte sur 
tous les autres. 

La demande, même en cœur, est nulle et non 
avenue s'il se produit une demande de six levées. 
Celle-ci, à son tour, reste sans effet si l'un des 
joueurs propose de faire \& petite misère, et ainsi de 
suite pour les autres coups, de telle sorte que la de- 



.«p-48 — 

mande d\m ooupplua fart ealève toujOuri k demande 
d'un coup plus faible. * 

«Il ne faut pas oublier que la petite misère, le pio 
colo, la grande misère ou solo, la misère deë quatre 
as, la petite misère sur table, la grande misère sur 
table, le boston et le boston sur table, peuvent se 
demander dans Tune ou l'autre des quatre douleurs, 
de sorti que la demande d'ua coup en rouf enlève 
la demande du même coup en carreau, que ôelle-4à 
enlève la même demande faite en trèfle, et éeUe*oi là 
demande en pique» 

Bien que nous ayons dit que les ooups étaient 
placés dans un ordre relatif suivant leur vdleuf , il 
faut observer les exceptions suivantes : 

Les demandes de petite misère, de piccolo, gfthde 
tnisère, misère des quatre as, petite misère sur tablé, 
n'enlèvent les demandes de levées immédiatement in* 
férieures qu'autant que ces dernières n'ont pas été faites 
dans une couleur plus forte : ainsi la demande de pid* 
colo en trèfle primo la demande desept levéeô en pique, 
mais n'enlève pas la même demande faite en carreau 
ou cœur. De même la misère des quatre as n'enlève la 
demande de neuf levées en carreau que si elle est 
faite elle-même en cœur. Ces exemples sont suffi- 
sants pour comprendre les exceptions. 

Le premier joueur à la droite de celui qui a donné 
joue le premier, mais auparavant il a la parole pour 
demander un ooup quelconque, suivant qu'il est ou 
non satisfait de son jeu. 

Les joueurs suivants ont successivement la parole; 
ils soutiennent les demandes précédemment faites, 
font des demandes supérieures ou bien passent. 

Si tous les joueurs passent, le coup est nul et le 
voisin à droite de celui qui vient de donner donne à 
«on tour. Il met également si* fiches au panier; c'est 
l'obligation de tout joueur qui donne. 
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Ban» Wmi le* 6a* INUttf qui a ftit la demande la 
plus forte ne peut pas revenir sur sa demande et il 
est, tenu de jouer le coup qull a demandé. S'il le 
réussit il est payé par chemin des Joueurs suivant le 
tarif (vôyet le tableau de* payement*), de plue il prend 
le contenu du panier. S'il lie le réussit pad, il paye 
lui-même chacun des joueur* et met au pailler l'équi- 
valent de son contenu | ce dernier payement OOnatitue 
la bête. 

Quand un coup est réglé, c'est à celui à qui c'est le 
tour de donner de distribuer les cartes, et où joue un 
nouveau coup, 

Le jeu est arrête quand on teilt; on peut aussi dé- 
cider à l'avance qu'on fera un certain nombre de 
tours, dans ce cas les coups nuls ne comptent pas. 

Quand le jeu est arrêté chacun reconstitue son pa- 
nier, et oeul qui ôtit plus de 120 fiches vendent à 
«en* qui en ont moins ce qui leur manque, C'est dans 
ces transactions finales que résident le gain ou la 
perte du jeu» 

Lorsqu'on joue le coup de huit levées à deui, le 
gain comme la perte est partagé également entre les 
dett* joueurs, même si l'un a lait plus de levées que 
rature, OU même alors que celui qui avait d'abord 
demandé cinq levées seul , les aurait faite* tandis 
que son soutient n'en aurait fait que trois. On 
peut cependant convenir que celui des joueur* qui ne 
fera pas, l*un ses cinq levées l'autre ses trois levées, 
payera seul la bite et la somme due aux autres 
joueur* si le coup est perdu ; mais en cas de gain il 
est de règle absolue qu'on n'observe pas le nombre de 
levées que chacun des joueurs aura pu faire. 

Celui quifait unedemandedelevéesreçoitde^autres 
joueurs le prix des levées qu'il fait en plus et aussi le 
prix des honneurs s'il en a en main. De même il paye 
le prix des levées qu'il fait en moins et, dans ce cas, 
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il doit aux adversaires le prix des honneurs qu'il a 
dans la main.» 

On appelle honneurs les as, roi, dame et valet de la 
couleur demandée. Ils ne sont pas dus s'ils sont par- 
tagés, c'est-à-dire si les joueurs qui gagnent ou qui 
perdent n'en ont pas au moins trois entre les mains. 

Quand on joue l'un des coups qui consistent dans 
la demande d'un certain nombre de levées, la couleur 
demandée forme atout. 

Dans tous les autres cas, bien qu'on puisse les de- 
mander dans une couleur ou dans une autre, il n'y 
a pas d'atout; la désignation de la couleur dans un 
coup n'a d'importance que pour le payement, qui est 
plus ou moins élevé suivant la couleur. 

Quel que soit le coup que Ton joue, on doit tou- 
jours fournir à la couleur; on n'est jamais forcé de 
couper; celui qui renoncerait ou couperait quand il 
pourrait fournir à la couleur payerait la bête de re- 
nonce qui aurait été convenue. 

Si celui qui gagne le panier ne le prend pas avant 
que les cartes aient été coupées pour le coup suivant, 
il perd le droit de le prendre. 

Quelques personnes admettent des demandes de 
levées ; dans ce cas il n'y pas d'atout, et l'on suit 
l'ordre des cartes maîtresses dans les différentes cou- 
leurs. 

Pour payer ce coup on ajoute au tableau ci- 
dessous une cinquième colonne pour tous les coups 
qui consistent dans la demande d'un certain nombre 
de levées, et la valeur est calculée dans la proportion 
suivie par les autres couleurs. 



TAMF DU BOSTON. MITANT LS8 C0ULEU1S 


♦ 


*1 


♦ 


¥ 


Cinq levées seul ou huit levées a deux. 
Tron honneur*. ,«•,»*•••••» 


4 
3 
4 
4 
50 


8 
6 
8 

2 
MO 


12 

9 

12 

3 

150 


16 
12 

16 

4 
200 


Quatre honneurs • •••• 


Chaque levée en plus ou en moins.. . 
Chelem a deux 


Six levées ou indépendance. ••• 


6 
4 
6 
2 


12 

8 

12 

4 


48 

12 

18 

6 


"24 

16 

24 

8 


Trois honneurs ••..•••••• 


Quatre honneurs •••••••• 


Chaque levée en plus ou en mois.. . . 


Petite misère 


16 


32 


48 


64 


Sept levées .•••••••••• 


9 
6 
9 
3 


18 

12 

18 

6 


27 

18 

27 

9 


36 
24 
36 
12 


Trois honneurs •••••••• 


Quatre honneurs. * • • 


Chaque levée en plus ou en moins . . 


Piccolo * 


24 


48 


72 


96 


Huit levées. 


12 
9 

n 

4 


24 

16 

24 

8 


36 
24 
36 
12 


48 
32 
48 
16 


Trois honneurs* • . • . . • 


Quatre honneurs. -.-......*. t . T .. t . 


Chaque levée en plus ou en moins . . . 


Grande misère 


32 


64 


96 


128 


Neuf levées •••• ••••• 


1» 

10 

15 

5 


30 
20 

S 


45 
30 
45 
15 


60 

.40 

60 

20 


Trois honneurs ••••• 


Quatre honneurs....... 

Chaque levée en plus ou en moins . . 


Misère des quatre as 


40 


80 


m 


160 


Dix levées 


18 

12 

18 

6 


36 
24 
36 
12 


54 
36 
54 


72 

48 

j 






Chaque levée en plus ou en moins. . . 


Petite misère sur table 


48 


96 


¥ 


192 


Onze levées.. 


21 
14 
21 

7 


42 
28 
42 
14 


42 

63 


84 
56 
84 

28 


Trois honneurs.. 


QuatrA honneurs 


Chaqcû levée en plos ou en moins... 




3é 


IIS 


m 


224 


Douze levées. 


24 

16 
24 
>8 


48 
32 
48 
16 


72' 
48 
72 
24 


96 
64 
96 
82 




Chaque levée en plus ou en moins... 


Boston 


100 
200 


200 
400 


300 
600 


400 
800 


Boston sur table 



On appelle Jt*i*Q 1* dewdr réunir le nombre de le- 
vées nécessaires eour pagner le eoup. Tontes les la- 
vées faites au defà, du devoir se payent en sus. 

Le payement de chaque coup doit être réclamé im- 
médiatement; les cartes du coup suivant une fyi* 
coupées aucune réclamation n'est admise. 



BOSTON RUSSE 



Ce bostçn diiïfcre du boston précédent, qu'on 
nomme boston ai Fontainebleau, en divers points, 

4° L'ordre des couleurs est interverti ; le oarreau. 
est la plus forte; coeur ne vient qu'après; trèfle et 
pique demeurent les deux plus faibles. 

2° Nulle demande de levées n'empêche les antres 
joueurs de soutenir; le soutien s'oblige seulement 
sous peine de payer la partie, à faire quatre levée» 
en plus de celles demandées, 

Jl va sans dire que si celui qui a demandé un cer- 
tain nombre de levées ne faisait pas les levées qu'il 
a annoncées, tandis que son soutien en ferait quatre, 
il payerait seul la perte. 

On conçoit que, par cela môme, le soutien est 
pbligé de faire quatre levées en plus de celles an* 
noncôes; on ne peut se déclarer Je soutien du joueur 
qui demandé dix levées au moins, puisqu'on ne pçut 
faire en tout plus de treize levées. 

Celui qui a annoncé neuf levées et dont un des 
joueurs s'est déclaré le soutien nVst pas engagé 

Eour le ebelem pu boston, quoique avec son soutien 
doive,.pour gagner, faire toutes les levées. Ha m 
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reçoivent, si les treize levées sont faites, que le paye- 
ment de neuf levées : ils doivent le même payement 
s'ils perdent, étant toujours observé que celui qui 
ayant annoncé neuf levées les aurait faites ne devrait 
rien pour sa part. 

- Toutes les demandes autres que celles de levées se 
font sans indiquer de couleur et ne comptent qu'un 
seul prix comme payement; ainsi, la petite misère 
comporte les demandes de six levées et ne peut être 
enlevée que par la demande de sept levées, parce 
qu'il y a à distinguer la petite misère en pique, trèfle, 
cœur ou carreau. De même pour piccolo, grande 
misère, etc. 

RÈGLEMENT DU BOSTON 

1° A ce jeu toute carte vue entraîne le refait; 

2° Une fois les cartes coupées ou ne peut plus rien 
enlever de la corbeille. Les gagneurs qui auraient ou- 
blié d'en retirer leur gain n'y ont plus de droit, il 
appartient à ceux qui gagneront le coup suivant; 

3° Le jeu se joue à deux contre deux lorsqu'il n'y a 
pas de demande d'indépendance; 

4° Quand les quatre joueurs passent, la corbeille 
reste dans son état et le coup suivant est double; 

5° Celui qui a dit \ une fois : « Je passe, » ne peut 
revenir sur sa parole. Lorsqu'il a dit : « Je demande, » 
il ne peut se rétracter, même sous prétexte d'erreur; 

6» La coupe n'est pas forcée lorsqu'on n'a pas la 
couleur demandée; on peut se défaire ainsi de ses 
mauvaises cartes : 

7° Le joueur qui ne donne pas la couleur demandée, 
lorsqu'il en a, peut y être contraint; 
% 9° Un joueur qui étale toutes ses cartes sur la table 
se croyant certain de faire toutes les levées les perd 
toutes s'il manque d'une seule; 
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9* Le joueur dont le compte de levées est incom- 
plet, tandis que son associé a fait toutes les siennes, 
empêche celui-ci de gagner, mais il ne le fait pas 
perdre, n perd seul et paye le coup à ses adversaires; 
à moins qu'ils n'aient brouillé et confondu leurs 



10- Lorsqu'on a la couleur demandée, la renonce 
est illégale. Le coup peut être annulé et le joueur en 
faute tenu de mettre 20 fiches au panier; de plus 
la main passe à un autre; 

1 1 • On ne peut relever les cartes jouées pour recon- 
naître celles qui sont passées; on peut seulement de- 
mander à voir la dernière levée; 

12° Le joueur qui, jetant sa carte sur la table, so 
trompe en nommant sa couleur, si par exemple il 
annonçait carreau en jouant cœur, le cœur resterait 
car. la fausse annonce n'entraîne aucune peine. 

Par l'exposé de la marche du boston, on a pu voir 
que ses règles sont assez compliquées et que, pour le 
bien jouer, il faut s'y exercer et avoir de la mémoire. 
De même que le reversis, il convient moins aux per- 
sonnes distraites ou préoccupées par l'activité dévo- 
rante de la spéculation, dans ce siècle positif, qu'aux 
rentiers et aux personnes retirées des affaires» 



LA BOUILLOTTE 



La bouillotte, qui a joui d'une très-grande vogue 
parmi les gens du monde, se joue encore beaucoup 
dans les salons où elle a été particulièrement adop- 
tée par les hommes. 
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Avant de sa livrer à ce Jeu, il est indispensable 
de le bien connaître et de le voir jouer, car, fauta 
d'expérience, on pourrait y perdre beaucoup d'ar- 
gent. 

La bouillotte se joue à einq personnes, quelquefois, 
mais plus rarement, à quatre ou à trois. On emploie 
un jeu de trente-deux cartes dent on a supprimé les 
«ept 9 ce qui le réduit à vingt-huit cartes. 

La misa de chaque Joueur est ordinairement de 
cinq jetons, et cinq fichqs valant chacune cinq 
jetons. 

La manière la plus ordinaire de tirer les places 
consiste à prendre un as, un roi, une dame, un va- 
let et un dix ; on las mêle et chaque Joueur en tire 
une qui règle sa place. Quoique l'as soit la plus 
forte carte du jeu, l'usage veut que ce sait au Joueur 
qui a le roi à donner les cartes. Les autres Joueurs 
se placent à sa droite dans l'ordre indiqué par la va- 
leur respective des cartes. 

Avant de donner les cartes, le premier en cartes 
doit inviter les joueurs à déterminer le taux de la 
cape et le prix du jeu ou passe. 

La cave est le montant de la somme, en argent eu 
en jetons, que chaque joueur doit mettre devant lui 
au commencement et qui représente l'argent que le 
joueur entend mettre au jeu. Cette somme doit être 
égale pour chaque joueur. 

Le prix du jeu ou passe , qu'à chaque coup chacun 
des joueurs met sur le plateau du flambeau, est re- 
présenté par un jeton. Le donneur met le dernier. 

On conçoit que la cave diminue ou augmente se- 
lon qu'on gagne ou qu'on perd. On conçoit même 
qu'elle puisse être absorbée par une chance con- 
traire. 

Celui qui est décavé, c'est-à-dire qui a perdu sa 
cave tout entière, est en droit de se recaver de telle 
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mm% tpsfû jùgê «nifénaHê, à ftoini ifl?M ut ftté 
un tau* pouf toute nouvelle cave. 

On n'est pas décavé quand on a mis Sôtt damier 
jeton à la passe, mais on ne peut gagner que le 
montant de là patte $ et Ton ne reçoit tien dès joueurs 
Qui partit, Qela s'appelle êtr$ au tapie pour H 
tapa* 

An commencement du jèn on fl*é là durée dés 
parties, *t d'ofdinaifé on adopte la liquidation A li 
demi-heure, c'esteNlire que toutes les demi-heures 
on règle la situation et Ton se remet à oates égales 
après avoir de nouveau tiré les places; 

Nous avons dit que celui qui avait tiré lé roi don* 
Hait les cartes j il en donne trois* une par une, à 
chaque jouetrf en commençant pW son voisin de 
droite et il retourne la troisième. 

Le premier joueur à droite a alofS la pâfûle pou* 
dire s'il mr* la jétt ou s'il passe* 

Ouvrir le jeu C'est déclarer qu'on joue; d'ordinaire 
on ouvre le jeu eu indiquant la somme qu'on entend 
risquer en outre de la contribution à la passe. 

Les joueurs suivants, dans Tordre où ils sont pla- 
cés à la droite du premier, déclarent tour à tour s'ils 
tiennent ou s'ils passent. Ils peuvent également ou- 
vrir le jeu si cent qui les précèdent ont passé. 

Si tous les joueurs déclarent passer, on double la 
passe et on redonne les cartes. Si l'un des joueur* 
ouvre le jeu et que les autres passent, il ramasse le 
montant de la passe et on commence un nouveau 
coup. 

Cèttt qui ont passé avant que le jeu fût ouvert ont 
le droit d'y rentrer si le jeu revient â être ouvert 
après eux. 

Si tous les joueurs ont tenu après que le premier a 
(rttvôrt le jeu, ils se trouvent tous engagés potir la 
somme proposée par lui; au second tour lé deuxième 
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jomeur peut relancer le premier, c'est-à-dire proposer 
une somme plus élevée, il peut aussi garder le si- 
lence et ne ipas s'engager davantage. On dit alors 
qu'il passe parole au troisième joueur, lequel, en ef- 
fet, à la parole pour relancer s'il le veut. S'il se tait 
comme a fait le deuxième, la parole appartient au 
quatrième. Et enfin si celui-ci, à son tour, juge à 
propos de ne pas relancer, il se trouve que tous les 
joueurs sont définitivement engagés pour la somme 
proposée par le premier. Ils abattent leur jeu et l'on 
voit celui qui gagne. Le gagnant emporte la passe 
et reçoit de chacun des perdants le montant de la 
somme pour laquelle ils se sont engagés. 

Nous avons supposé qu'au premier tour de parole 
tous les joueurs avaient tenu la somme proposée 
par le premier, et qu'au second tour aucun d'eux 
n'avait usé du droit de relancer. 

H se peut qu'au premier tour un seul ou deux sei*- 
lementdes joueurs tiennent, et qu'au second l'un 
deux use du droit de relancer, voici alors comment 
les choses se passent : 

PREMIER EXEMPLE. 

Le premier a ouvert, le second a passé, le troisième 
aussi, le quatrième a tenu. La partie est engagée 
entre le premier et le quatrième; au second tour le 
premier relance; le quatrième relance à son tour s'il 
le veut jusqu'à ce que le montant de la cave la plus 
faible soit atteint, à moins qu'auparavant l'un des 
deux joueurs tienne à ce que l'autre propose et abatte 
son jeu ou bien file, c'est-à-dire abandonne ce qu'il 
avait tenu lui-même jusque-là. 

DEUXIÈME EXEMPLE. 

Le premier a ouvert, le second et le troisième ont 
tenu, le quatrième a passé. Au deuxième tour le se- 



— 59 — 

cond relance, le premier et le second tiennent. Au 
quatrième tour le premier peut relancer, de manière 
que le droit de relancer appartient toujours au 
joueur qui suit à droite immédiatement celui qui a 
ouvert le jeu ou qui a relancé le dernier. 

On n'abat les jeux que quand la relance la plus forte 
a été tenue par tous les joueurs engagés. Il va sans 
dire que chaque joueur a toujours le dtoit d'aban- 
donner ce qu'il a tenu jusque-là et de filer. 

Si de relance en relance la somme proposée vient à 
dépasser la cave d'un des joueurs, il s'arrête forcé- 
ment, mais les autres peuvent continuer à relancer 
jusqu'à épuisement de leurs caves. 

Quand les jeux sont abattus on voit celui des 
joueurs qui a le point ou le brelan le plus fort. Ce 
sont les deux chances de la bouillotte. 

Le point se compose de toutes les cartes sorties 
dans un coup et distribuées indistinctement à tous 
les joueurs; on y comprend même la retourne. Le 
point appartient à celui des joueurs engagés qui a la 
plus forte carte d'une couleur. 

Ainsi, supposez que les cinq cartes de trèfle soient 
sorties, qu'à y en ait une à la retourne et que chaque 
joueur en ait une, celui qui aurait l'as de cœur au- 
rait le point en cœur, bien qu'il l'eût tout seul tan- 
dis qu'un des autres joueurs aurait à lui seul trois 
cartes de cœur. 

Il va sans dire que le plus fort point l'emporte sur 
le plus faible. Entre deux points de même valeur, la 
préférence appartient à celui des joueurs qui se 
trouve le plus proche à droite de celui qui a donné 
les cartes. 

ML arrive quelquefois que le même point fiait gagner 
deux joueurs à la fois; cela vient de ce principe qu'à 
la bouillotte la couleur gagnante ne peat en même 
temps perdre» 
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Or* supposa trois joueurs engagé» doift l'un* le 
premier en cartes, par exemple, a été arrêté dans les 
relance* par la modicité de sa cave, il se trouvera 
donc que les deux autres Joueurs auront à se dis- 
puter un excédant d'enjeu auquel il ne pourra pré- 
tendre, caf il ne faut pas perdre de vue ce que nous 
avons dit plus haut, qu'on ne peut jamais gagne* ou 
perdre au delà du montant de sa cave. 

Suppose* à présent que le premier en carte», celui 
dont la cave est la plus faible, a le premier point en 
cœur, il reçoit des autres joueur» le montant de Sa 
cave* 

Quant au surplus de l'enjeu tenu par ces dernier*, 
il appartiendra à celui des deux qui aura dans son 
jeu *n cœur, et si tous les deux en ont, à celui dés 
deux qui aurtf le plus fort. Peu importe que l'un 
des deux eût le point dans une autre couleur, en 
trèfle, par exemple* Par cela seul que le cœur est la 
couleur gagnante* elle donne l'avantage à celui d4s 
deux autres joueurs (Jui en possède une, fût-ce la 
plus faible. 

Un exemple fera mieux saisir ce point : la retourne 
est le neuf de oœur* Le premier en carte* a dans son 
jeu l'as, la dame de cœur et là dame de carreau ; le 
second a l'as* lé toi de carreau et le neuf de pique; 
le troisième a le roi de cœur, le huit de carreau et le 
roi de pique; enfin, celui qui a donné le huit de 
«œuf* le neuf de carreau et le huit de trèfle* 

Le premier, le deuxième et le troisième se sont en- 
gagés, le premier jusqu'au montant de sa oat e qu'il 
ne pouvait dépasser , les deux autres pouf ufie 
somme plus forte, leurs caves le leur permettant. Le 
troisième a fasse tout d'abord 

Les jeux sont abattus et l'on reconnaît que lepffr. 
mie* a 48 pointé en etëu** le deuxième également 
48 points en carreau, le troisième a 19 êfi pi^ûè. 



te point dit premier remporte sur celui dû seednd 
parce qu'il est premier en cartes, le cœur est donc la 
oralett* gagnante, et il teçoit du deuxième et du 
tfoisièi>\3 le montant de sa cave qu'il a engagé. 

Le jtttplufl des relances contenues entre le 
deulième et le troisième reste & attribuer; il semble* 
Wit Qu'il dût appartenir au deuxième jotiettr qui à 
48 pointe en carreau, tandis que le troisième ti'â 
que 49 pointa en pique, mais le cœur est la CôuleUt 
gagnante, et le troisième se trouve avoir une carte 
de cette couleur tandis que le deuxième n'en à pas, 
tfeet donc le troisième qui remporte sur Celui-ci et 
qui gagne. 

Lé breltoi le plus faible l'emporte sur \e point. Lô 
Dfelafl èe compose de trois cartes de couleur ditte* 
rente mais de même valeur, comme trois huit. ttoia 
neuf, etc. Le brelan d'as est le plus fort, le brelan de 
huit est le plus faible. 

Au-dessus du brelan le plus fort il y a le brelan 
carré, qui arrive lorsque la retourne est Une carte 
semblable à celle des brelans sortis, aitisî, lorsqu'un 
joueur a ttois huit dans la main et que le quatrième 
huit compose la retourne, ce joueur a le brelan carré 
qui l'emporte sur le brelan d'as s'il est sorti. 

On joue très-souvent la bouillotte sans admettre 
les brelans, surtout lorsqu'on joue gros jeu. 

Parlons actuellement d'une disposition spéciale à 
la bouillotte et qu'on appelle la carre ou droit de se 
carrer. 

Avant le commencement de chaque coup et tant 
qu'il n'a vu ses cartes, le joueur placé immédiate- 
ment à la droite du donneur peut se carrer, c'est-à- 
dire doublet le montant de la passe. Le jeu se trouve 
alors ouvert et le mirfi reste maître de l'enjeu ai tous 
les àùtree pa**éfit. Ceux qui ne veulent point passer 
sont obligés de sureUCÎVérir à la Carre. Lé joueur 

4 
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carré peut alors relancer s'il a beau jeu, ou se retirer 
en abandonnant la cave. 

Ce* droit n'appartient pas exclusivement au pre- 
mier en cartes, il appartient successivement à ses 
voisins immédiats, à droite, qui peuvent se contre- 
carrer, se tricarrer, se quadricarrer en doublant la 
carre, la contrecarre, la tricarre. Mais le troisième ne 
peut se tricarrer que si le premier n'a pas racheté 
lui-même sa carre en doublant la contrecarrer; et 
le quatrième ne peut de même se quadricarrer que si 
le second n'a pas racheté sa contrecarre en doublant 
la tricarre. Le droit de surenchérir ne s'arrête pas 
d'ailleurs à un seul rachat, et le deuxième peut ra- 
cheter sa contrecarre en doublant la somme donnée 
par le premier pour conserver sa carre, et ainsi de 
suite jusqu'à l'épuisement des caves. 

Mais on conçoit que c'est une manière de jouer 
bien dangereuse que d'engager ainsi toute sa cave 
avant d'avoir seulement vu une seule de ses cartes. 

Nous conseillons donc aux personnes qui veulent 
se familiariser avec la marche de la bouillotte de 
voir jouer plusieurs fois ce jeu afin de se rendre bien 
compte de sa marche et des dangers qu'il présente 
lorsqu'on se laisse entraîner trop loin par la multi- 
plicité des relances. 



LE REVERSIS 



Le reversis se joue avec un jeu de cinquante-deux 
cartes dont on a supprimé les dix. 

La boîte du reversis se compose de quatre paniers 
carré- long et d'un panier rond. 
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Chaque panier carré renferme : 1* cinq jetons qui 
valent chacun cinq fiches; 2° de cinq contrats va- 
lant chacun dix jetons ou cinquante fiches; 3° enfin 
de vingt fiches, en sorte que le contenu de la botta 
équivaut à trois cent quatre-vingt fiches. 

Le panier rond sert à contenir les payements dont 
il sera parlé ci-après. 

Le reversis se joue à quatre personnes. On tire 
pour les places, c'est-à-dire que Ton commence par 
ranger les paniers sur la table, et Ton retire de cha- 
cun une fiche. Chacun des joueurs prend Tune de cet 
fiches au hasard et se place à côté du panier où se 
trouve la couleur de sa fiche. 

Les quatre joueurs assis, l'un d'eux prend un jeu 
de cartes, le divise en quatre paquets qu'il leur dis- 
tribue. Le joueur dans le paquet duquel se trouve le 
valet de cœur est chargé de donner. 

Quand le jeu commence, chaque joueur met au 
panier rond, auquel on a donné le nom de cagnotte, 
deux jetons; celui qui donne en met trois. Cette con- 
tribution forme le fonds des remises. Elles se renou- 
vèlent toutes les fois que le panier est vide. Ce fonds 
se nourrit par la contribution dont nous venons de 
parler et par le produit des amendes. 

Ensuite la donne circule toujours par la droite; 
c'est le joueur qui est le plus près de la droite de celui 
qui donne qui joue le premier, et ainsi de suite. 

L'as prend le roi, le roi la dame, la dame le valet. 

L'on donne onze cartes aux trois personnes avec 
lesquelles on joue et douze à soi-même. 

On ne peut donner les onze cartes qu'en trois fois, 
savoir : trois cartes à trois joueurs et quatre au don- 
neur, puis, pour compléter la donne, huit carte» en 
deux fois à chacun, 

Chaque joueur se trouve donc avoir onze cartes et 
le donneur douze. 



Toute autre maniêW de donnef 168 côftes n'^tpas 
acceptée dans ce jeu. 

Des trois cartes qui restent ou talon la premier* 
est pou* !e premier jdtteur à droite de celui qui tt 
donné ; la seconde pour le deuxième et la troisième 
pour le dernier. Celui qui donne écarte ftans re- 
prendre, ce qui égalise le jeu. 

Carte retournée fait refaire, à moine que pour 
abrégef tous les joueurs ne trouvent le coup bon.- 

Celui qui aura mal donùé perd sa donne, à moine 
qu'il ne fournisse ua jeton ou cinq fiches au panier** 

S'il n'a paa averti de sa mal-donné avant que l'é- 
cart soit fait, le coup est nul, il payé quatre jetona 
pour amende et perd pour cette fois sa donne sans 
pouvoif la racheter. 

Quiconque toit la carte de l'écart qui lui retient, 
et écarte ensuite, ne peut gagner la partie fii placer 
son quinola, si par hasarfl il l'avait» fii faire lerever- 
sis ; néanmoins, s'il rompait le retërsis eu forçait le 
quinola, l'un serait bien fompu et l'autre bien fo*eé, 
mais il ne recevrait rien pour atoir rompu le reversis 
et point de consolation pour le quinola forcé* 

Il en est de même de celui qui prendrait sa carte 
sans écart, mais* le retersis rompu par lui sera bien 
rompu ainsi que le quinola forcé* c'est-à-dire que, 
dans les deux cas ci-dessus, le coup n'est paa nul à 
l'égâM des trois autres joueur*. 

Quiconque joue sa carte atant eon touï payera un 
jeton ou cinq fiches au panier, 

Si quelqu'un se trouvait avoir écarté deu* carte* 
aU îiôU d'une et fié portait que di* cartes , il fl'a droit 
à aucun payement, à moins qu'il ne rompe un re* 
Verdis ou ne force un quinola, alors il en sera payé 
comme s'il n'avait qu'une carte. Les payements qui 
fie lui sent pas dus sont les as ou quinola par lui 
placés, ainsi que la partie s'il la gagnait* 
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Toutes les cartes qui se trouvent sous le panier 
compteront pour la partie, soit qu'il y en ait une de 
plus ou de moins, 

La partie appartient à celui qui la ramasse ; ce* 
pendant tout autre joueur peut en avertir et régler lu 
coup s'il le Juge à propos, mais toujours» avant que 
Ton ait joué. 

n est permis en tout temps d'examiner sa* propres 
levées, mais aucunement celles des autres, si ca 
n'est la 4erni&9 49 toutes celles qui j$ font 
faites. 

Quiconque renonce sans avoir quatre as ou lequi- 
nola (ou valet de cœur) et trois as, mettra deux je«* 
tons au panier pour amende et ne pourra toucher 
aucun payement, à moins qu'en s'en apercevant U 
ne reprenne ses cartes pour fournir de la couleur 
avant la levée de la main ; la partie appartient à ce*, 
lui qui est le plus près à gauche du panier. 

Dans le cas d'égalité de points la partie appartient. 
à celui qui a le moins de levées; si les levées et les 
points gont égaux, elle appartient toujours *u plus 
près à gauche du panier. 

Quant à la perte de la partie dans les cas d'égalité 
de points et de levées, c'est au contraire celui qui se 
trouve le plus éloigné à gauche du premier qui doit 
la payer. 

La partie se compose des points qui se trouvent 
faits par les cartes de l'écart. Les points y comptent; 
comme dans les levées, savoir : l'as 4, excepté celui 1 
de carreau qui y compte 5 , le roi 3, la dame % et le 
valet 1 , excepté celui de coeur, appelé lequin^a } qui 
y compte 4 ; Von ajoute toujours quatre à ces points; 
c'est proprement ce que l'on doit nommer la partie, 
attendu qu'il pourrait arriver que les quatre carte»' 
de l'écart fussent toutes blanches et que celui qui la 
gagnerait n'eùj rie» pQUr lui, 

4. 
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PAYEMENTS. 



Celui qui donne un as en renonce reçoit une fiche 
de celui qui fait cette levée ; si c'est Tas de carreau 
il en recevra deux; si c'est le quinola en renonce il 
recevra un jeton ou cinq fiches. 

De même le joueur à qui Ton force un as paye une 
fiche à celui qui le force, et deux si c'est l'as de car- 
reau. 

Si quelqu'un force le quinola, c'est-à-dire joue un 
cœur qui oblige le porteur du quinola à le jouer, il 
toifche un jeton de chaque joueur et deux de celui 
qui tenait le quinola. 

Il est d'usage que tout ces payements se fassent 
sans se les faire demander. 

Un ou plusieurs as joués, ou le quinola joué, ne 
se payent qu'à celui qui gagne la partie, mais c'est 
à lui à s'en souvenir et à les demander. Il faut ob- 
server que tous ces payements sont doubles en vis- 
à-vis. 

Ils sont encore doubles a la première et à la der- 
nière bonne (la première et la dernière ou onzième 
levée), en sorte que si par hasard on forçait le qui- 
nola en vis-à-vis à la première ou dernière bonne, 
on toucherait quarante-huit jetons ou quarante 
fiches de son vis-à-vis, et deux jetons de chacun des 
autres joueurs. Mais si on le forçait de côté, celui-ci 
payerait quatre jetons, le vis-à-vis quatre, et le troi- 
sième n'en payerait que deux. 

La partie se paye aussi double si c'est le vis-à-vis 
qui la gagne. Tous ces payements cessent dès qu'il y 
a reversis, soit que le reversis se fasse ou qu'il soit 
rompu à l'une des dernières levées. On rend tout ce 
qui^s'était payé sans se le faire demander, c'est-à- 
direqu'on rend à celui qui a payé afin que personne 
ne paye ni plus ni moins que le reversis. 



— *7 — 

Le reversis se paye seize fiches de chaque joueur 
et trente-deux du vis-à-vis. 

Celui qui rompt le reveisis à la dixième ou onzième 
levée reçoit soixante-quatre fiches de celui qui l'a- 
vait entrepris; les autres n'ont rien à payer que la 
restitution des as reçus ainsi que celle du quinola s'il 
a été payé» . 

On fait le reversas quand on fait seul toutes les 
levées* 

Dès que les neuf premières levées sent faites, le 
reversis est entrepris; de cet instant) celui des joueurs 
qui aurait placé le quinola n'a plus de droit au 
jranier; de même si celui qui l'a entrepris a forcé le 
quinola ou le force par la suite, il ne fait pas la re- 
mise parce que* perdant son droit au panier par le 
eeul fait des neuf levées par la même personne, il 
serait injuste qu'il fît la remise dans le cas contraire, 
Alors, si l'on ne fait les deux autres levées, le rever- 
sis est dit rompu à la bonne s'il l'est à la onzième 
levée* ou simplement rompu s'il ne Test qu'à la 
dixième. 

On ne peut rompre le reversis contre celui qui 
l'aurait entrepris. 

fi n'y a que celui qui fait le reversis qui puisse 
tfrer la mise, s'il a joué son quinola à l'une des neuf 
premières; il n'y a aussi que lui qui puisse la faire, 
Si son reversis est rompu à l'une des dernières le- 
fées; autrement il ne fait pas la remise, ni ne la re- 
tire, s'il a conservé son quinola aux deux dernières 
levées, soit qu'il fasse le reversis ou qu'il soit rompu, 
fût-il même forcé à la dernière bonne. 

La remise est attachée au valet de cœur QMMjii- 
nola qui est la carte la plus importanU^au ^u. 
Toutes les fois que l'on peut donner le quinola en 
renonce, on tire la remise, ce qui s'appelle $la<tei* le 
quinola. Toutes les fois au contraire qu'il est jforcé^ 



tfest-à-dire que Ton est obligé de le donner sur tm 
cœur, lorsqu'on n'a pasl 'espagnolette, dont nous par- 
ierons plus loin, il fait payer la remise égale au con- 
tenu du panier. 

Il en est do même toutes les fois qu'on est obligé 
de jouer le quinola, cela s'appelle quinola gorgé. 
Excepté néanmoins le cas où celui qui aurait le qui- 
nola l'aurait joué à l'une des neuf premières levées 
qft ferait le reversis, c'est le plus grand coup que l'on 
puisse faire à ce jeu, parce que l'on tire la remise et 
qu'on se fait payer le reversis. 

Mais aussi lorsque se flattant de pouvoir faire le 
reversis, on a joué le quinola à l'une des neuf pre- 
mières levées, et qu'il soit rompu à l'une des deux 
dernières, il paye le reversis rompu et fait en outre la 
remise, c'est le coup le plus cher, en sorte que si l'on 
doute de son reversis il est prudent de ne le jouer 
qu'à l'une des deux dernières levées afin de ne pas 
payer la remise. 

Dans les autres cas où l'un des joueurs fait ou 
manque le reversis, et qu'un autre place le quinola, 
•u bien que son quinola soit forcé, celui-ci ne tire la 
.remise ni ne la fait; en un mot, du moment qu'il y 
a reversis entrepris, il n'y a point de remise, parce 
qu'alors le quinola redevient valet de cœur, excepté 
seulement pour celui qui l'entreprend et qui l'aurait 
joué avant la dixième levée, parce que si son rever- 
sis est rompu il fait la remise, et s'il ne l'est pas il la 
retire. 

DE L'ESPAGNOLETTE. 

Trois as et le quinola, ou seulement quatre as 
réunis dans la même main forment ce qu'on appelle 
Y espagnolette. 

Ce coup, très-compliqué et difficile à jouer, change 
la plupart des règles établies ci-dessus. 



Le joueur qui a une espagnolette a le droit de re- 
nonce à toutes les couleurs ; il place de cette façon 
son quinola, quoique souvent seul dans sa main, et 
tire conséquemment la remise, il donne comme il lui 
plaît les as à droite, à gauche ou en face. 

Il gagne presque toujours la partie, de quelque 
manière qu'il soit placé. On dirait qu'il ne joue que 
pour lui, et, en effet, s'il joue bien, tous les avan- 
tages lui sont acquis. 

N'ayant le droit de renoncer que pendant les neuf 
premières levées, il doit fournir de la couleur, s'il en 
a, aux deux dernières levées ; mais s'il a fait la faute 
de conserve une grosse carte par laquelle il se trouve 
forcé de faire une des deux dernières levées, sa for- 
tune peut changer, et alors il fait tous les frais de la 
partie, c'est-à-dire : 

1* Il perd la partie quand même sa levée ne se- 
rait que blanche et la paye à celui qui la gagne dans 
l'ordre naturel, à la décharge de celui qui l'avait 
perdue. 

2* H fait la remise s'il a placé le quinola, et en 
outre il est obligé de rétablir le panier s'il l'a relevé 
en plaçant son quinola. 

3* Il rend au double les as ou quinola qu'il peut 
avoir donnés' pendant le jeu et qu'on lui a payé, et 
même il rembourse l'as ou le quinola que les autres 
joueurs ont pu se donner réciproquement, parce que 
l'espagnolette est libre de se servir de son privilège 
et de jouer son jeu comme un jeu ordinaire, mais il 
ne le peut plus dès qu'il y a une fois renoncé en 
vertu de son droit. 

De même si, l'ayant gardé dans l'espérance de le 
placer à la dernière levée, il est obligé d'entrer à la 
dixième, il le gorge à la dernière; mais il ne ferait 
pas la remise si, étant espagnolette, un des autres 
plaçait le quinola ou qu'il lui fût forcé. 
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(jepehdanl, s'il arrivait qu'un deâ joueufà entre- 
prît le reversis et qu'il le rompît, fut-ce même par le 
quinola forcé en sa main à Tune des deux derhiêrek 
levées, non-seulement il ne ferait ni la remise ni iîe 
perdrait là partie, puisqu'il est de principe qu*îl 
n'y a de remise pour personne dès qu'un reversis est 
entrepris et que le quinola n'a pas été joué dans les 
neuf premières levées, inais encore on lui paye le 
reversis rompu. 

L'espagnolette n'est pas censé avoir perdu son 
droit pour avoir fourni de la couleur qu'on demande 
et même pour avoir mis au-dessus, pourvu que la 
leVêe ne lui reste pas* 

S'il est le premier à jouer, qu'il joué par cœur et 
que le quinola se trouve seul dans quelque iriain, il 
en tire la consolation et ne perd pas pour cela ses 
droits si cette levée ne lui reste pas. 

Si ayant par mégarde fait une levée dans le cbii- 
rânt du jeu fl joue un cœur et forcé îe quinola, il éh 
reçoit de même la urisolution; mais il ne peut plus 
renoncer et ne peut gagner la partie qu'autant que 
les points de ses levées seraient àu-dessoUâ de deux 
des trois autres. 

Il en est de même si étant entré malgré lui à la 
dixième carte, c'est-à-dire ayant fait une levée, il lui 
restait un cœur à jouer et qu'il forçât par hasard le 
quinola à la dernière oonne (dernière levée) on lui 
payerait la consolation double, sans égafd à ses pré- 
cédentes renonces. 

Si quelqu'un fait le reversis, l'espagnolette seule 
paye pour les autres joueurs. Néanmoins si celui qui 
est espagnolette n'avait pas renoncé, il est dans la 
classe des autres; onne'pourraitlui reprocher de s'être 
défait de ses as et de son quinola, et il ne payerait 
que sa part du reversis. 

Si l'un des joueurs entreprend lé reversis <ft Çu*tlu 
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4&t l# wiftpe à la dw»*, l'espagnolette qui a JQui 4e 
son droit paye tout le reversis à celui qui rompt», 
c'est-à-dire soixante-quatre fiches à le décharge dp 
celui à qui il est rompu, parce que l'espagnolette 
doit rompre le reversis 4 la bonne et reçoit les 
soixante-quatre fiches de celui auquel il l'a rompu. 

Comme l'espagnolette n'est pas obligé de rompre, 
le reversis par un as, il suffit devoir une carte au- 
dessus de celui qui a entrepris le reversis, en sorte que 
si un autre en fait la levée c'est celui-là qui fait les 
soixante-quatre fiches, non pas dp Vespagnoletto, 
niais de celui auquel il l'a rompu. 

Par exemple : B a entrepris le revejsis et £ lui 
içste un huit dq trèfle, G, qui ept espagnolette, en q 
le neuf, par conséquent il est censé avoip rompu }q 
rpyersis, quoiqu'un autre ait le valet de trèfle qui 
fait faire la levée,, parce que sans le valet il l'eût lui- 
même rompu, et i\ est assez puni de ne pas toucbef 
les soixante-quatre fiches qui passent & pelui qui 
avait le valet. 

L'espagnolette peut aussi faire le reversis, et dès 
lors son jeu n'est plus qu'un jeu ordinaire. 

Si l'espagnolette avait placé son quinola et qu'il y 
ait un reversis fait ou marqué, il ne tirera pas la re- 
mise; d'après la règle générale qu'un reversis fait ou 
rompu il n'y a pas de remise, excepté pour celui qui 
l'entreprend et qui le fait, encore faut-il qu'il l'ait 
joué à l'une des neuf premières levées. 

Pi par as, roi ou dame de cœur on forçait la qui- 
nola à l'espagnolette, et à quelque époque du jeu que 
ceja arrive, ce dernier ferait la remise, et payerait 
ainsi que les deux autres joueurs ce qui est fixé, 4 
c$ui qui le lui a forcé, d'après les règles ci-dessus. 
Excepté toujours s'il y a reversis fait ou rompu» les 
deux dernières levées ne changent rien à la règle géné- 
rale qu'en faveur de celui qui fait seul les onze levée». 
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Le quinola forcé, placé ou joué aux dernières le- 
vées ne paye ni ne lève de remise, fût-il joué par 
celui qui fait le reversis. 

S'il n'y a pas de reversis et que l'espagnolette 
n'entre pas, il jouira de tous ses autres droits. 

On a pu voir dans cet exposé de la marche du re- 
versis que ce jeu est très-compliqué et que l'étude 
de ses règles exigent naturellement le concours delà 
pratique, 

C'est peut-être à cette complication qu'il faut at- 
tribuer la diminution de la vogue dont il jouissait 
jadis dans les salons aristocratiques, car il présente 
beaucoup d'intérêt lorsqu'on est parfaitement initié 
à sa marche, ce qui ne peut avoir lieu qu'en le 
voyant jouer. 

Au reste, on peut simplifier ce jeu en supprimant 
Yespagnolctte, comme on le fait aujourd'hui dans plu- 
sieurs salons. Sans ajouter à l'intérêt du jeu, elle le 
complique et fausse son principe. 



LA ÇRISQUE 



Ce jeu, qui a donné naissance au bésigue est la 
même chose que le mariage. Il a fait plusieurs em- 
prunts au piquet et particulièrement ses séquences. 
Il se joue à deux, avec un jeu de trente-deux cartes. 
L'as est la plus forte carte ; le dix vient ensuite puis 
les autres suivent dans leur ordre naturel, roi, dune, 
valet, neuf, jusqu'au sept qui est la carte la plus 
faible. 
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On tire à qui donnera le premier; cela se fait d'or- 
dinaire en coupant le jeu. Celui qui amène la carte 
la plus élevée donne le premier. 

Il distribue les cartes soit deux pafteux, soit trois 
par trois; il retourne la treizième, qu'il place sous le 
talon et qui forme l'atout. S'il a le sept d'atout en 
main, il peut l'échanger contre la carte d'atout, re- 
tournée au talon, quelle qu'en soit la valeur; c'est 
l'avantage de celui qui donne. 

Le but du jeu se borne quelquefois à faire le plus 
de levées possible, c'est ce qu'on peut appeler le 
mariage enfantin, mais d'ordinaire les joueurs sérieux 
se proposent d'atteindre un nombre de points fixé 
d'avance, le plus souvent le nombre de 600. Celui 
qui le premier atteint ce point gagne la partie. 

-Celui qui n'a pas donné joue le premier, par la 
carte qu'il lui plaît. Son adversaire n'est pas tenu de 
fournir à la couleur, mais pour faire la levée il faut 
jeter une carte plus forte dans la couleur jouée, ou 
bien couper avec un atout, dont le plus faible l'em- 
porte sur la plus forte d'une couleur différente. 

Celui qui fait une levée a le droit de compter le* 
quintes, quatrièmes, et tierces qu'il a dans son jeu. 

La quinte majeure en atout, c'est-à-dire l'as, le 
roi, la dame, le valet et dix, vaut 600, c'est-à-dire 
forme d'emblée le gain de la partie. — La quinte au 
roi 300. — La quinte à la dame 200. — la quinte au 
valet 100. 

La quatrième majeure en atout 200. — La qua- 
trième au roi 160. — La quatrième à la dame 120. — 
La quatrième au valet 80. — Celle au dix 60. 

La tierce majeure en atout vaut 120. — Celle au 
roi 100. — Celle à la dame 80. — Celle au valet 60. 
— Celle au dix 40. — Celle au neuf 20. 

Toutes les séquences ci-dessus dans les autres cou- 
leurs valent la moitié de celles en atout. 
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Les quatre as comptent pou* 1*ft 

Les quatre dix 100 

Les quatrexois W 

Les quatrexlames 60 

Les quatre valets 40 

Le mariage en atout 40 

Les mariages dans les autres couleur* . . 30 

Les mariages de rencontre, c'esWàr-dire eaux que 
l'en fait en jouant ont la môme valeur que ceux que 
l'on peut faire dans son jeu. 

Le donneur qui retourne une figure, un as pu un 
dix compte 10 points. S'il retourne Tas d'atout il 
marque 90 points. 

Celui qui a compté, une des séquences ci-dessus ne 
peut plus compter une séquence semblable dans 
laquelle entrent une ou plusieurs des cartes qui lui 
eut servi pour la première séquence, dans la même 
Couleur; ainsi, après avoir compté une tierce à la 
dame en cœur on ne peut plus compter la tierce au 
roi ni la quatrième à Tas parce que la dame y serait 
eempjtse, mais la même dame pourrait servir à 
compter d'autres points tels que quatre dames ou un 
mariage. 

Après chaque levée faite les joueurs prennent une 
carte dans le talon jusqu'à son entier épuisement. 

Celui qui prend la dernière carte du talon marque 
10 points. 

Quand les cartes du talon sont épuisées, les joueurs 
sent tenus de fournir à la couleur, ou de couper. 
Celui qui n'a ni de la couleur demandée, ni d'atout 
peut jouer la première carte venue. 

Celui qui fait les cinq dernières levées marque 
20 points. 

Quand la dernière levée est faite les joueurs comp- 
tent les points que leur donnent les cartes comprises 



éMf leurs \wm ; Y& V&uJ, f j poiôfe; le $* y§ut 
JQ; lç roi *; te d»se 2; te val§t £. 

Celui qui f&it toute te§ levées nwqu* gQQ et g»gn$ 
1§ P^tw. 



LA MOUCHE 



Lfi mouche est un jeu très-répandu. I4 variété des 
noms qu'elle a reçus dans ié§ diverses provinces où 
elle se joue encore suffirait pour le prouver ; ou rap- 
pelle lepampàile, la bétt, le Unturlu et le mistigri. 
A Ja fin de ce), article, nous dirons quelques niots des 
modigcatipns que Ton a apportées au jeu de la mou- 
clje sous les noms du pamphile et du mistigri. 

Ou peut jouer à la mouche à trois ou à six per- 
sonnes. A trois, on se sert d'un jeu de piquet, à si* 
on prend un jeu de cinquante-deux caries dont on 
retranche les deux, les trois et les quatre et même 
quelquefois les cinq. 

Gomme dans l'écarté, le donneur est désigné par le 
fort; il fait la retourne qui mar<jue l'atout et garde 
Il talon dans ses mains, afin de répondre aux de- 
mandes qu'on va lui adresser. 

Les cartes ayant été données au nombre de pinq à 
cljaque joueur. Si le joueur trouve son jeu trop mau- 
vais il peut mettre toutes ses cartes à l'écart sous le 
talon, mais il est important qu'il n'ait pas demandé 
de cartes ni même annoncé qu'il s'y tenait, car dçs 
qu'on a parlé ou est censé jouer. 

Quâfid te J0u$ur trçuyf son j§u bon, jl <Jit ; f je m'y 

tim- * 



— 76 — 

Tous les joueurs ayant successivement choisi le 
parti qui leur convient, le donneur songe à son jeu; 
il écarte ou n'écarte pas; mais dans le premier cas il 
doit examiner s'il reste assez de carte au talon pour 
remplacer celles qu'il veut mettre à bas, car il n'en 
peut écarter qu'autant qu'il y a de cartes rempla- 
çantes. 

Si un joueur a le bonheur d'avoir ses cinq cartes 
de la même couleur, bien que ces cartes ne soient 
point d'atout, il a la mouche et gagne sans jouer; en 
ce cas les autres joueurs quittent leur jeu et la partie 
recommence. 

Cependant il arrive souvent que Je jeu continue 
parce que le possesseur de la mouche n'est pas obligé 
de l'annoncer et qu'il peut dire simplement «je «t'y 
tiens; » cela lui est plus avantageux, car les autres 
joueurs peuvent faire des mouches (mettre de jetons 
comme nous allons le voir) qui lui appartiendraient : 
c'est pourquoi il est bon d'interroger le joueur qui 
s'y tient, en lui demandant : s'il sauve la mouche, il 
est obligé da répondre juste. S'il garde le silence ce 
silence équivaut à un aveu. 

Lorsque plusieurs joueurs se trouvent avoir la 
mouche, celle d'atout a la préférence. C'est le nom- 
bre de points le plus fort qui l'emporte. 

A la mouche, les trois figures et l'as, comptent 
chacun pour 10 points et les autres cartes pour le 
nombre de points qu'elles marquent. 

On dit à ce jeu « faire la mouche, gagner la mouche, 
sauver la mouche. » Chaque donneur, avant de mêler 
et distribuer les cartes, met dans un panier autant 
de jetons qu'il y a de joueurs. Celui qui, dans le cours 
du jeu, n'obtient aucune levée, met également autant 
de jetons qu'il y a de joueurs ; ces deux cas s'appel- 
lent faire la mouche. Une mouche est un nombre de 
jetons égal au nombre de joueurs. 11 arrive àouv«nt 
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qu'il y a plusieurs mouches au jeu, alors on dit : 
mouche double, triple, quadruple, etc. 

Souvent, et c'est le parti le plus sage, on convient 
de ne mettre qu'une seule mouche à la fois sur le 
jeu, ce qui ne doit pas empêcher les donneurs d'en 
mettre une nouvelle. 

Chaque levée vaut un jeton à celui qui l'a faite ; 
quand la partie est jouée chacun tire, du panier de 
la mouche, les jetons qui lui reviennent. Si la mouche 
est double on en tire deux pour chaque levée, trois 
si elle est triple et ainsi de suite. 

On voit que le joueur qui possède une mouche, et 
qui attend la tin du jeu pour annoncer son coup, 
court risque de voir diminuer son fond; c'est pour- 
quoi lorsqu'il a dit : « je m'y tiens,» sans prendre de 
cartes, il laisse aller les autres joueurs, puis, montre 
ses cartes, lève tout ce qu'il y a au panier et gagne 
encore les accessoires, c'est-à-dire soit les mouches 
dues par les joueurs en renonce, soit par eaux qui 
jouent ou qui s'apprêtaient à jouer. Les dernières se 
composent d'autant de jetons qu'il y en a sur le jeu. 
Chaque joueur qui se dispose à jouer en fait une. 
On voit, maintenant, combien le coup est profitable 
et combien il importe d'interroger ceux qui tiennent 
à leurs cartes, afin de les empêcher de sauver la 
mouche (c'est-à-dire de la garder pour l'annoncer dès 
que c'est leur tour à jouer), afin que du moins ils ne 
gagnent que les mouches du fonds, sans moissonner 
celles qu'ils font faire à leurs partenaires. Avertis 
par son silence, ou éclairés par son aveu, ceux-ci 
mettent tous jeux bas et n'ont rien à payer. 

MARCHE DB LA MOUCHE. 

Chacun joue à son tour et doit mettre, tant qu'il 
y en a, de la couleur jouée : il coupe d'atout à son dé-* 
au! au surcoupe, c'ett-à-dira met un atout sur u* 



atatit 4&4 jdtt# S'il «mWis d^ prendre pap une hiï* 

carte de la couleur jouée lorsqu'il le peut, qu'il 
«HHHtëtë $* J<W Je* fttQUts pour la coupe et la sur- 
coupe, enfin, en cas de renonce volontaire on fowéj, 
il est condamné à faire une mouche d'autant de 
jetons qu'elle est déjà grosse sur le jeu. 

fout le gain du jeu est dans celui de la mouche. 
Cependant lorsque personne ne la gagne, ou termine 
la partie en la mettant au jeu et le nombre de levée* 
gécjde du gai$. 

Le donneur qui retourne le valet de trèfle, auquel 
9n d^gne, le g^m de mistigri, a le privilège de dési- 
gner, pou? aj^ut la couleur qui abonde le plus dan» 

Sôgj^U. 

Le, mj&tjgri ou pajnphijn, car on le désigna égaler 
j#ent gpus ce nom? est l'atout par excellence, il en^r 
porte tpus les autres et même le roi. 

Néanmoins si l'un des joueurs se trouvait avoir 
mistigri avec quatre cœurs et quatre piques, il ne 
serait pas sensé avoir la mouche puisqu'il est indis- 
pensable de réunir cinq cartes de même couleur pour 
ce poup, à moins qu'il ne soit convenu d'avance 
ejjtfe les joueurs que le mistjgrj serait réputé de la 
p^Hjfur ft l'atout. 



LA FERME 



La &#&£ e»t un jeu de famille qui devient d'au- 
l^lW ^mw^ftnt que, le nuç&re de joueurs e?fc plus 
*J* v f On* î<m iHigtfèdi* 0*4*4*4- £a sa fait 
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d'un jtfu i|e eiaquaata-dem certes dent mi puppnme 
les huit ei les six, autre* que celui de tfwr qui #st 
une earte notable dans ce jeu, et qui a reçu le 90m 

La suppression des huit et des trois six est com- 
mandée parée que sens eela le nombre seize auquel 
il fout arriver pour gagner, se présenterait trop sou- 
vent et diminuerait l'intérêt du jeu. 

On tir» au sort à qui sera le fermier, ou biei* la 
ferme est mise aux enchères et vendue au plus of- 
frant. Dans ce cas, le prix de la ferme est mis à part; 
il appartient à celui des joueurs qui dépossède le fer- 
mier. 

Si la ferme se tire au sort et que chacun des 
joueurs doive être fermier à son tour, le fermier dis- 
tribue les cartes de la manière suivante : Il donne à 
chacun des joueurs successivement, autant de cartes 
qu'il en désire, et il en prend lui-même, à son tour, 
autant qu'il juge convenable. 

Le but du jeu est d'arriver au point seize, ou d'en 
approcher le plus possible. Chaque carte a la valeur 
du point qu'elle représente : Tas vaut un, le deux 
vaut deux, etc. Les figures valent dix. 

Tous ceux qui, demandant des cartes, forment un 
ppint supérieur à seize, donnent un jeton, et les je- 
tons ainsi donnés appartiennent à celui qui fait 
seize. 

S'il y a plusieurs seize, la préférence est accordée 
à celui dans lequel entre le six de cœur. Si le six de 
cœur ne sert point à former le nombre seize, la pré- 
férence, entre deux seize, est due au premier en 
cartes. 

Si personne n'a seize, celui-là gagne qui aie point 
qui en approche le plus. 

Outre les jetons que donnent ceux qui *at an point 
supérieur à seize, dueun 1m joueurs, à chaque tour, 
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met un jeton au jeu, et la réunion de ces jetons ap- 
partient également au gagnant. 

Quand la ferme s'achète, le fermier ne prend pas de 
cartes; mais c'est à lui que se payent les jetons pour 
formation d'un point au-dessus de seize : c'est avec 
cette indemnité qu'il couvre le prix d'achat. 

Il conserve la ferme aussi longtemps que le point 
seize n'est point sorti. Dès qu'un joueur l'a amené, 
il gagne le prix de la ferme qui est de nouveau mise 
aux enchères. 



LA BRUSQUEM BILLE 



Ce jeu, assez amusant, se joue à trois, a quatre ou 
à cinq personnes. Si les joueurs sont en nombre im- 
pair, c'est-à-dire trois ou cinq, on supprimé d'un pi- 
quet entier, deux sept (un rouge et un noir), en sorte 
qu'on joue avec trente cartes. Si on est en nombre 
pair, c'est-à-dire, quatre, le jeu admet des parte- 
naires. On joue alors deux contre deux, mais, à la 
différence du Whist, les deux joueurs associés peu- 
vent se communiquer leur jeu et prendre mutuelle- 
ment conseil. 

Le prix de la partie étant convenu ainsi que le 
nombre de points dont elle devra se composer, on 
prend chacun un certain nombre de jetons dont on 
détermine la valeur. 

Le donneur, qui a été tiré au sort, distribue à cha* 
ciin trois cartes en une seule fois, et jamais une à 
une ; puis il en prend autant pour lui-même et re- 
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tourne la carie qui détermine l'atout et qu'il place à 
découvert sur le talon. 

Son voisin de droite joue la carte qu'il juge à pro- 
pos. Remarquons ici qu'on n'est pas tenu de fournir 
a la couleur demandée et qu'on peut même couper 
ayant de cette couleur, mais la levée appartient à 
celui qui joue la plus forte carte de la couleur de- 
mandée ou un atout. 

L'as est la plus forte carte, le dix vient après, puis 
le roi, la dame, le valet, et ainsi de suite jusqu'au 
sept. 

L'as et le dix, par cela qu'ils sont les plus fortes 
cartes, ont reçu, pour les distinguer, le nom de 
JBrusquembilks. 

Après chaque levée, celui qui 1» fait prend une 
carte du talon, et chaque joueur fait de même à son 
tour, de manière à avoir toujours trois cartes dans 
la main, jusqu'à l'épuisement du talon. 

Quand le talon est épuisé, on est tenu de fournir à 
la couleur ou de couper. Si on manque à la fois de 
la couleur et d'atout, on peut mettre indifféremment 
la première couleur venue. 

Il ne faut pas oublier que c'est un avantage de 
faire la première levéee, parce qu'on a alors le droit 
de prendre au talon la carte qui indique l'atout et de 
la mettre dans son jeu en place d'une autre. 

Voici les payements que l'on fait dans le cours du 
jeu. 

Celui qui joue la brusquembille de l'as d'atout re- 
çoit deux jetons de chacun des joueurs. Le placement 
des autres as vaut de même deux jetons, mais il faut 
qu'on fasse la levée. 

Les dix ne valent qu'un jeton à celui qui les joue. 

Il faut observer qu'on n'a droit à ses deux jetons 
qu'autant qu'on fait la levée avec la brusquembille 
jouée, car si elle était prise par une plus forte carte 
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ou par un atout, eelui qui Ta joute paya i chacua 
des joueurs un ou deux jetons, suivant que c'est un 
dix pu un as. 

Quand toutes las cartes ont été jouées, chacun 
compte alors sas points 4a la façon suivante : 

Un as vaut onze points, un dix, dix points ; un roi* 
quatre points ; une dame, trois points; un valet, deux 
points. Les autres cartes n'ont pas de valeur. 

Celui qui, dans sas lavées, fait le plus de peints, 
gagna la partie et sa fait payer, par chacun des 
joueurs l'enjeu convenu. 



LE MACAO 



Ce jeu comporte, ainsi que le Vingt-et-un, un 
nombre indéterminé de jouaurs. Il se joue avec un 
ou plusieurs jeux de cinquante-deux cartes. La 
quantité de ces jeux n'est pas limitée, elle varie au 
gré des joueurs et suivant leur nombre. 

Chaque carte est comptée pour sa valeur, c'est-à- 
dire que l'as vaut un, le deux vaut deux, ect. ; les dix 
et les figures seuls n'ont aucune valeur; le joueur au- 
quel le sort les distribue n'a pas de points. 
'■. Le but du jeu est d'approcher le plus possible du 

neuf on même d'arriver à ce point. 

Chacun des joueurs est banquier à son tour, à 
moins qu'il n'ait été convenu qu'un seul des joueurs 
tiendra la banque. C'est le sort qui désigne le pre- 
f mier banquier; la banque passe ensuite à son voisin 

de dro#§, et ainsi da suite à loua les autre* joueur* 
§n cr asptyamont . 
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Btodinairo en tira, au premier mi, à qui appar- 
tiendra la première banque; mai» tout autre moyen 
de le désigner est laissé au choix des joueurs. 

Quand la basque doit passer successivement à tous 
las joueurs, on convient d'avance du nombre dg 
tours durant lesquels chacun la tiendra. 

On ne peut refuser d'être banquier à son tour, mais 
il est d'usage, lorsqu'on joue en famille que chacun 
puisse Tendre sa banque ou la donner. 

Quand les banquier est désigné, il invite les 
joueurs à faire leur mise, c'est-à-dire à mettre en 
évidence devant eux, la somme qu'ils veulent risquer 
sur le coup. 

Le banquier prend ensuite les cartes, les mêle et 
las fiait couper à son voisin de gauche. Puis il donne 
deux cartes, une par une, sans les découvrir, à tous. 
les joueurs, qui, à ce jeu comme à tous les jeux de 
banque se nomment pontes, en commençant par la 
voisin de droite. 

Quand les cartes sont distribuées, le premier 
joueur, à la droite du banquier, a la parole. S'il çst 
satisfait de son jeu, c'est-à-dire si la somme. 4«S 
points de ses deux cartes est assez proche de neuf, pu 
même tait neuf, il s'y tient; si son point est trop 
bible, ou même si, n'ayant que des figures ou des 
dix, il n'a pas de points du tout, il demande une 
carte. H en reçoit une, mais une seule, qui reste 
découverte, et alors même que cette carte serait en- 
core un dix ou une figure, de manière à ne pas don- 
ner un point de plus au joueur, son droit de demanda, 
est épuisé. 

Quand chaque joueur, à son tour, a eu la parole, 
le banquier prend lui-même une carte, à moins qu'il 
n'aime mieux s'en tenir au point qu T il peut avoir. 

Les jeux sont alors abattus. Le banquier paye la 
mise de ceux qui ont un point plus fort que la sien 
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ou qui ont un point quelconque plus avantageux que 
le sien. Il reçoit, au contraire la mise de ceux dont 
le point est plus faible ou qui ont zéro. 

Si l'un des joueurs a un point semblable à celui du 
banquier, le coup, vis-à-vis de ce ce joueur est nul, 
c'est-à-dire qu'il ne paye rien et ne reçoit rien. Cela 
s'appelle payer en cartes. 

Si l'un des joueurs reçoit du banquier, dans ses 
deux premières cartes, le point de neuf fait par un 
neuf ou un dix ou une figure, on dit qu'il a macao, 
car, d'après ce que nous avons dit, ces dernières 
cartes, soit figure ou dix, ne comptent rien. 

Dans ce cas, le joueur abat immédiatement son 
jeu et reçoit trois fois son enjeu, à moins toutefois 
que le banquier n'ait lui-même macao; il paye alors 
en cartes. 

Réciproquement, lorsque le banquier a macao, il 
reçoit de toutes les pontes le triple de leur mise, ex- 
cepté, bien entendu, de ceux des joueurs qui au- 
raient le même point. En cas de macao de la part 
du banquier, tous les joueurs abattent immédiate- 
ment leur jeu sans pouvoir demander de carte sup- 
plémentaire. 

Également, le point de huit, fait par un huit et un 
dix ou une figure, s'appelle un huit cP emblée et se 
paye double. Mais ce point, arrivé au banquier, n'em- 
pêche pas les pontes de demander des cartes supplé- 
mentaires. 

Il faut bien remarquer que le point de neuf, fait 
de toute autre façon, soit par un huit et as, soit par 
six et trois, soit enfin par sept et deux, et un faux 
macao et ne participe pas à ses avantages. Il en est 
de même si ce point était obtenu par un neuf seul, 
mais donné seulement à la troisième carte. 

La même observation s'applique au point de huit 
lorsqu'il est obtenu par cinq et trois, quatre et 
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quatre ou même tout seul, mais seulement obtenu à 
la troisième carte; il ne constitue pas un huit d'em- 
blée. 

Le faux macao est plus fort que le huit d'emblée, 
mais il paye triple, comme tout autre, le vrai 
macao. 

Le huit qui n'est pas d'emblée paye également 
double, comme un autre point, le huit d'emblée. 

Nous ajouterons que le macao se joue rarement 
seul, mais combiné à d'autres jeux tels quele vingt- 
et-un, le quinze, les paquets, rouge et noir, les sym- 
pathies, et ce mélange de jeux différents s'appelle 
alors la Hnq%e. 



L'AMBIGU 



L'ambigu, ainsi que l'indique son nom, est com- 
posé d'emprunts faits à plusieurs jeux, tels que la 
bouillotte, le whist, etc. Il est très-récréatif et mé- 
rite d'être plus connu. 

Il se joue avec un jeu de cinquante-deux cartes 
dont on a ôté les figures. Les quarante cartes res- 
tantes conservent leur valeur nominative depuis un 
jusqu'à dix. L'as ne compte que pour un point et le 
dix est la carte la plus forte. 

Le nombre de joueurs peut varier de deux à six 
personnes. 

On convient d'abord du nombre de coups dont se 
composera la partie. Chaque joueur prend devant 
lui un certain nombre de jetons ou de fiches. La fiche 
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#*t PQmptfc ?m ** fctatfs- La. valeur des jetcu» ?§t 
également arrêtée. On en mat un certain nombre 
dans une corbeille pour former sa mise et commet-* 
çer uup poule. 

te donneur,, que Forç tire au sort, aprèsj avpir 
battu et fait couper les cartes, distribue à cl^acuQ 
deux cartes en Gûjnmeacant par sa droite. Si Te 
joueur est satisfait de s & carte, il dit : jç $y tim^ 
Paus le cas contraire, il peut en changer une. et 
même le? cftauger toutes les deux. 

fous les joueurs étant se^is, le doreur bat d% 
nouveau les certes du talon et distribue à chacun 
deux nouvelles cartes. Le joueur qui est content dç 
ses cartes dit : je WfCy tiens; s'il ne Test pas, il dit : 
je passe. Lorsque tout le monde passe, le donneur, 
qui est le dernier à parler, .met deux jetons à la 
corbeille, ce qui oblige les autres à conserver leur 
jeu. 

Toutefois, il peut conserver le sien, à la condition 
de donner de nouvelles cartes, de même que la pre- 
mière fois et jusqu'à épuisement du talon. 

Outre la poule, qui est formée par les enjeux, un 
joueur qui pense avoir beau jeu peut retiner, c'ept- 
à-dire ajouter un certain nombre de jetons à Geu£ 
qu'un ou plusieurs ont proposés. Qes jetons çobh 
posent ce qu'on appelle le batt$rti. Si personne *M| 
les, tient il lève la batterie, et le clonneur lui remet en 
outre p>uxjetpns. 

Quand plusieurs joueur veulent tenir la wd% pu 
ppule, chacun peut écarter et on leur distribue au- 
tant de cartes qu'ils en demandent jusqu'à concurrence 
de quatre cartes. Les écarts terminés, chacun parle 
suivant son rang. Si tous les joueurs passent, le vadf 
peste pour le coup suivant; mais si l'un des joueurs 
renvù en ajoutant quelques jetons ^ ceux qui gïy 
trouvent, les joueurs intéressés mettent leur jeu sur 



table, à dèèôùYért, afin de reconnaître éelui qui à 
gagné. 

voici leè différentes chances de gain à ce Jeu : 

1° Le point formé par la réunion de plusieurs cartes 
dans la même main, car un dix seul ne taut pas un 
deux et un trois réunis; trois cartes remportent sur 
deux, quatre sur trois, quand même les dernières 
Contiendraient davantage de points que celles-ci; le 
gagnant emporte le Vade, les renvis et reçoit de cha- 
cun un jeton. 

2* Lbprinte : quatre cartes chacune d'une couleur 
différente. Le gagnant perçoit de chacun deux jetons 
tt emporte poule, rade et renvis. 

2° La séquence : trois cartes de même couleur qui 
*sè suivent sans interruption, comme un trois, un 
quatre et un cinq de coeur ou de carreau. Cette 
chance l'emporte sur les deux précédentes et vaut à 
son possesseur trois jetons, plus la poule, le vade et 
les renvis. 

En cas de concurrence de cette tierce avec une 
autre, la plus fournie de points l'emporte. Il en se- 
rait de même d'une séquence de quatre cartes, même 
quand elle contiendrait moins de points. 

4* Le tricon : il est formé par trois cartes sem- 
blables pour le point, mais différentes pour la cou- 
leur. Cette chance l'emporte sur la précédente et 
tant quatre jetons de chaque joueur, outre poule, 
rade et renvis. En cas de concurrence de tricons, 
celui qui présente le plus grand nombre de points 
annule les autres. 

5 # Le flux : quatre cartes de même couleur, comme 
Quatre piques, quatre carreaux, l'emportent sur les 
chances précédentes. Chaque joueur doit donner cinq 
jetons outre la poule et ses aCCessoifes. 
1 frL&jeud&kble : la réunion de plusieurs chances 
tapies, $to exemple le tricon avec la prime, le flux 
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et la séquence ont la même valeur que le tricon et la 
prime réunis, etc. Ces réunions font gagner au 
jaueur ce que chacune de ces chances lui aurait valu 
en particulier. 

7* Le frédon l'emporte sur les autres chances 
simples ou doubles. Il se compose de quatre cartes 
de même valeur; c'est, à proprement dire, un brelan 
carré. Le frédon oblige chaque joueur à donner au 
gagnant huit jetons outre la poule et ses accessoires. 
Le frédon le plus fort en point est préféré au frédon 
plus faible. Le frédon de dix est le plus fort et celui 
<Tas le plus faible. 

Il est prudent, à ce jeu, de régler les renvis dès 
qu'ils sont ouverts pour la seconde fois, afin de ne 
pas faire une perte trop grande. D'ailleurs, à l'am- 
bigu, chacun ne doit perdre ou gagner que ce qu'il a 
de jetons devant lui. 



L'HOMBRE 



Ce jeu, que nous a transmis l'Espagne, se joue 
assez rarement maintenant, à cause de sa complica- 
tion et de l'attention soutenue qu'il exige, aussi le 
pratique-t-on peu à Paris, et il est pour ainsi dire 
relégué dans les salons de province. Cependant ce 
jeu, empreint du génie espagnol, est très-goûté par 
les personnes d'un caractère grave et posé, c'est pour- 
quoi nous l'avons admis dans notre recueil. 

L'hombre (mot qui en espagnol signifie homme) se 
joue ordinairement à quatre personnes avec un jeu 



de cinquante-deux cartes dont on a retiré les huit, 
les neuf et les dix, en sorte qu'on joue avec qua- 
rante cartes; chaque joueur reçoit neuf cartes. 

Dans ce jeu, rhombre, celui qui entreprend le jeu, 
a contre lui les autres joueurs qui se réunissent pour 
le faire perdre; mais sa marche lui présente quel- 
ques avantages particuliers; d'ailleurs les hasards et 
les nombreuses combinaisons que présente ce jeu, 
lui fournissent le moyen de se défendre à armes 
égales contre ses adversaires. 

La valeur des cartes varie suivant les couleurs. 
En couleur noire, c'est-à-dire en pique ou en trèfle, 
le roi est supérieur à la dame, celle-ci l'emporte sur 
le valet, et le valet sur le sept et les autres petites 
cartes, excepté sur l'as, car les deux as noirs sont 
toujours triomphes ou atouts. 

En cœur et carreau, le roi est supérieur à la dame ; 
la dame prime le valet; celui-ci l'as, et ainsi de suite 
jusqu'au sept; après le sept viennent le six, le cinq, 
le quatre, le trois et le deux. 

TRIOMPHES NOIRES. 

La première est l'as de pique nommé espadUle; la 
seconde, le deux de pique ou de trèfle, qu'on nomme 
namlle; la troisième, l'as de trèfle, qu'on appelle 
batte; la quatrième, le roi; la cinquième, la dame; 
la sixième, le valet; la septième, le sept; la huitième; 
le six; la neuvième, le cinq; la dixième, le quatre; 
et la onzième, le trois. 

TRIOMPHES ROUGES. 

Dans cette couleur, espadUle est toujours la pre- 
mière triomphe; le sept, que l'on appelle manille, est 
la seconde; bas te, la troisième; l'as de cœur ou de 
carreau, que l'on nomme ponte, la quatrième; le roi, 
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nt dnquièine; lt dame, la sixième; le valet, la sep- 
tième; le deux, la huitième ; le trois, la neuvième ; 
le quatre, la dixième; le cinq» la onzième, et le six, 
la douzième. 

Le sort ayant indiqué la place des joueurs* ils 
mettent au jeu chacun trois jetons pour former la 
poule. Les jours ayant reçu leurs cartes, comme il 
est dit plus haut, la parole appartient au premier en 
cartes, qui doit déclarer s'il passe ou s'il joue. S'il 
passe et que les autres en fassent autant* chaeun 
remet deux jetons à la poule, et Ton donne de nou- 
veau. 

Lorsqu'au contraire il joue, les autres joueurs 
peuvent y mettre obstacle en le renviant. On renvie 
celui qui joue simplement en déclarant qu'on joue 
sans prendre; et l'on renvie celui qui joue sans pren- 
dre en déclarant qu'on entreprend la vole. 

Il faut remarquer ici que, si vous renviez par une 
proposition de vole sans prendre, celui qui a joué 
simplement peut lui-même jouer sans prendre* et il 
a la préférence. 

Lorsque personne ne l'envie, l'hombre qui a joué 
simplement a le droit de désigner la couleur dont il 
veux faire la triomphe ou atout, et fait en tnême 
temps un écart composé d'autant dé cartes qu'il juge 
à propos et qu'il remplacé par une quantité égale 
prise au talon, en sorte que son jeu reste toujours 
composé de notre cartes. 

Les joueurs placés à la droite de l'hombfe font 
comme lui leur écart. On comprend que le nombre 
de cartes écartées ne doit pas s'étendre au-delà de la 
quantité qui reste au talon. 

Les écarts étant terminés* s'il reste des cartel au 
talon, le dernier en cartes peut les regarder, mais 
alors il doit les montrer aux autres joueurs. 

Lorsque la partie commence* la premier «i «artos 
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Jette Celle qui! lui, convient de jouer; les autres 
joueurs sont tenus de fournir de là couleur deman- 
dée, sous peine de faire une bête, mais ils ne sont 
fcas obligés de forcer et peuvent à leur gré mettre la 
plus haute ou la plus basse carte de cette couleur. 
Faute de la couleur jouée, on n'est pas contraint de 
couper bien que Ton ait de l'atout, et Ton se débar- 
rasse de la carte que Ton regarde comme la moins 
utile & son jeu. 

Lorsqu'on joue atout, celui qui en possède un ou 
plusieurs n'est point tenu de jouer également atout ; 
cependant, quand le premier à jouer jette atout de 
l'espadille et qu'un des joueurs n'a pour atout qu'un 
matador inférieur à celui-ci, comme manille, baste. 
le roi, il doit le jouer, et si l'on a fait atout de ma*- 
tûlle, le possesseur de baste est obligé de le mettre 
dessus. 

Si le premier en cartes, jouant atout avec une 
autre triomphe qu'un matador, il en serait autre- 
ment si le second mettait espadille sur cette triom- 
phe. Dans ce cas, le matador inférieur restant seul 
dans la main du troisième joueur, celui-ci ne serait 
point tenu de le sacrifier et il pourrait se défendre 
par une carte moins utile. 

Le gain de la partie dépend du nombre de levées. 
Le joueur qui fait la levée joue le premier pour la 
levée suivante. 

L'hombre doit faire cinq levées et quatre au moins; 
il doit donc veiller à ce qu'aucun des joueurs n'en 
fasse autant, parce que si l'hombre ne gagne pas la 
poule il est obligé de faire une bête. 

Gomme il importe aux deux joueurs de faire perdre 
l'hombre, puisqu'ils sont réunis contre lui, l'un des 
partenaires peut demander à son associé de faire 
faHo 9 c'est-à-dire de laisser passer sa carte* à moins 
«fffe cela ne nuise aux intérêts de cet a«oeié. 

6 



Voici un exemple du gano : les partenaires Henri 
et Alfred veulent défendre la poule contre l'hombre ; 
Henri a jeté la dame de carreau ; Alfred, qui a entre 
les mains le roi de carreau avec le quatre de la même 
couleur, jette son quatre et réserve son roi ; mais s'il 
avait le roi seul, il eût été contraint de le jouer sous 
peine de faire la bête. 

Le joueur qui fait une faute paye une amende, ce 
qui s'appelle faire la bête. Ceux qui profitent de cette 
amende la désignent sous le nom de consolation. 

Il est interdit à l'hombre de demander gano, qui 
est institué au profit de ses adversaires. 

Quand un joueur autre que l'hombre gagne la 
poule en faisant plus de levées que son adversaire, 
il fait ce qu'on nomme codille. 

Lorsque l'hombre gagne la poule et les bêtes qui 
ont eu lieu, chaque joueur est en outre obligé de lui 
payer trois jetons de consolation ; puis, s'il a en main 
des matadors, on lui donne un jeton pour chacun. 

DES MATADORS. 

On donne ce nom aux as de pique, de trèfle et au 
sept de carreau. Quoique, rigoureusement, le titre 
de matador ne s'applique qu'aux trois cartes ci-des- 
sus qu'on désigne sous les noms d'espadille, baste ou 
manille, on étend cette dénomination aux cartes qui 
les suivent immédiatement quand elles les accom- 
pagnent, ainsi lorsque l'hombre se trouve avoir en 
couleur noire, avec les trois matadors, le roi, la dame 
et le valet, ces dernières cartes sont également nom- 
mées matadors, et il est dû, comme pour les mata- 
dors primitifs, un jeton pour chacune d'elles. 

DU JEU SANS PRENDRE. 

Ce que nous avons dit du jeu simple, qui admet 
l'écart, s'applique à celui-ci, avec cette différence 
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que, quand l'hombre vient à gagner sans prendre, 
chaque joueur est obligé de lui payer quatre jetons, 
indépendamment de la poule, des bêtes et de la con- 
solation qui lui sont acquises. Par la même raison, 
quand l'hombre perd en jouant sans prendre, il doit, 
outre la bète, quatre jetons à chaque joueur. 

DB LA VOLE. 

On entreprend la vole lorsqu'on renvie celui qui 
a joué sans prendre ou lorsqu'on continue à jouer 
après avoir fait les cinq premières levées. Dans ces 
deux cas, les adversaires de l'hombre peuvent se 
communiquer leurs jeux, afin d'agir de concert et 
empêcher la vole. 

Quand l'hombre réussit à faire la vole, il reçoit 
deux fiches de chaque joueur et s'empare de toutes 
les bêtes, tant de celles du coup que de celles prépa- 
rées pour le coup suivant. 

S'il n'y a d'autres bêtes que celles du coup que 
l'on joue, on doit lui payer le double de ce qui est 
au jeu. On paye de plus à l'hombre le sans-prendrc, 
s'il n'a pas écarté les matadors, et enfin la conso- 
lation. 

La vole manquée se paye et ses adversaires se 
partagent entre eux les passes et les bêtes qu'il aurait 
tiré, s'il eût gagné. 

Du reste, s'il a fait cinq levées, il sera payé du 
sans prendre et des matadors, s'il en a. 

Les matadors ne se payent que lorsqu'ils sont dans 
la main de l'hombre. 

Quand l'hombre regarde les cartes qu'il a écartées, 
après avoir vu celles qu'il a prises au talon, il n'est 
plus admis à faire la vole. 

L'hombre ne peut demander la remise, lorsque la 
rentrée ne lui est pas favorable, ni se retirer du jeu. 

Le coup est censé joué lorsqu'un des trois joueurs 



n, § $US dç cartes ou que l'ho.mbçç, ayant fajt ciço 
leyéeSf met son jeu sur table. 

pu fait |a bête lorsqu'on renonce. Lorsque rhomfcre 
perd }e jeu et qu'il renonce en outre, il fait deux 
bêtes qu'il peut ïa}re aller ensemble ou séparément 
Lorsqu'il y a plusieurs bêtes p. jeu, on commence, 
par la plus forte. 

CHANCES OU HASARDS DE L'hOMBRE. 

piyers basais pu comtyuaisons compliquent beau- 
coup ce jeu et portent Je uom géuéral ùejuretintqiUes, 
Us sont au nombre de dou?e~ Voici les noius sou$ 
lesquels les joueurs le désignent : 

1° La discorde. Réunion des quatre rois; 

2° Le charivari. Réunion des quatre dames; 

3° Le fanatique. Réunion des quatre valets ; 

4° La partie carrée. Trois rois et une 4w e » 

5° Le bon air. Réunion d'un sans-prendre avec 
quatre matadors} 

Le gagnant qui a ce hasard fait payer une fîchq 
aux autres joueurs; niais il la leu? paye à son tour 
s'il vient à perdre; ' ' * ' 

6° La chicorée. Lorsque l'hombr-e joue avec trofs 
ou quatre matadors ; 

7° Le mirliro. Les deux as noirs, sans autres ina- 
tadors; 

g° Lq, guinguette. Jouer sans avoir aucun a§ noir ; 

9° Le trio. L'as de trèfle avec les deux as rouges; 

10° Les yeux %e ma gran^mhe. Les Jeux as rouges; 

11° Le parfait consentement. Jouer saut? prenne 
avec cinq matadors. Chaque joueur doit payer une 
flche à Tliombre. 

" 12° La triomphante. Ce liasard & lieu lorsque 
Thombre joue atout d'espadille* S'il gagne, chaque 
joueur lui paye UP< J fiche et deux s'il Tait lu vole; 
î^ais s'il perd jjl doit une i|cU<? ^ chacun. 



LA BÊTE HOMBRÉE 



Le nom seul de ce jeu annonce qu'il est un dérivé 
de Phombre, avec lequel il a les plus grands rap- 
ports. On y joue à deux, trois, quatre ou cinq per- 
sonnes avec un jeu & piquet et (Jes jeton? ayapt une 
valeur convenue pour faire f enjeu, phaque joueuf 
reçoit cinq cartes par trois et deux ou par (}£ux ç| 
trois. 

' Toutos les règles Que nous $yong dpnnées pouf 
FhomlJ /e s'appliquent à la fcêtejiombréç, sauf le§ difi. 
fercncu que nous allons signaler. 

4° Trois levées seulement au lieu dg cinq sont né- 
ce§S§3ires pour gagner. 

? a jl n'y a qume seuljs pouleur pour latrjompkg; 
le prejnier en cartes la nomme à son gré qu^nd ]g§ 
autres joueurs passent sans renvier. 

3° Le joueur qui réunit dans son jeu 1$ roj, Jg 
dgme et le valet d'atout a £roi$ matado^. S'il peut 
encore y joindre l'as et le dix de la même couleur JJ. 
aura cinq matadors. Les aufxes joueurs Juj payçnj, un 
jefon par chaque matador. 

4* Lors de la distribution de$ cartes on en donne 
cing à cbanxie joueur au Jieu 4e neuf cojnnie dans 
l^pmbre. On les disk îbue de même sapç rj&tpuni*. 

5° août ce que nous avons dit desrenvis, desfrêteç, 
du codille, du gano, du jouer sans prendre et de )*. 
vole, en donnant les règles de V&oœfcre, ^appliftijfljit 
égjlejnen], à ]$ bête k9i?k^- 



-96- 

Quant mxpretintaittes, c'est-à-dire aux hasards et 
aux chances qui, dans l'hombre, sont au nombre de 
douze, on ne les admet pas dans la bête hombrée» 



LA LOTERIE 



Ce jeu se joue avec deux jeux de trente-deux 
cartes ou de cinquante-deux cartes, suivant le 
nombre de joueurs. 

Deux des joueurs, tirés au sort ou choisis par les 
autres, tiennent chacun un jeu de cartes. L'un d'eux 
tire autant de cartes qu'il y a de joueurs et place 
devant chacun d'eux l'une des cartes tirées, en ayant 
soin de ne pas les laisser voir. 

Chacun des joueurs donne alors un enjeu convenu 
à l'avance, ce qui forme une somme totale qui se 
répartit entre les diverses cartes de manière qu'il y 
ait sur les unes une somme plus forte que sur les 
autres. Ce sont les lots. 

L'autre joueur qui a les cartes en main en donne 
alors une à chaque joueur. 

On convient quelquefois qu'il en pourra vendre 
un certain nombre d'autres dont le prix est égale- 
ment réparti entre les différents lots. 

Il va sans dire que les deux joueurs chargés de 
cette double distribution de cartes en prennent eux- 
mêmes une, en achètent si bon leur semble et pren- 
nent part en un mot à la loterie. 

Quand les lots sont ainsi faits, que chaque joueur 
a reçu une eerte et que les cartes à vendre ont été 



— 97 — 

achetées, le premier joueur appelle les cartes qui 
restent dans le jeu d'où il a été extrait des lots. 

Les joueurs qui se trouvent à la fin de cet appel 
avoir des cartes semblables à Tune des cartes cou- 
vertes gagnent le lot mis sur cette carte. 

Tout le temps de la partie on peut acheter la carte 
de son voisin, vendre la sienne, et ce commerce 
ajoute même de l'attrait au jeu par les maichés de 
dupe que souvent on fait et que Ton ne connaît que 
lorsque le moment de retourner les cartes est 
arrivé. 

Quand les cartes ont été toutes appelées et qu'on 
a distribué les lots, on procède à une nouvelle lote- 
rie de la même façon; le produit des lots s'ajoute à 
la contribution des joueurs pour augmenter la va- 
leur des nouveaux lots. 



LE VINGT-ET-UN 



Le vingt-et-un a beaucoup de rapport avec le 
trente-et-un. Gomme celui-ci, c'est un jeu de famille 
très-amusant. IL admet un nombre indéterminé de 
joueurs. On se sert d'un ou de deux jeux de cin- 
quante-deux cartes, suivant le nombre de joueurs. 

Chaque carte est comptée pour sa valeur, c'est-à- 
dire que les figures valent dix, et les autres cartes 
autant de points qu'elles en portent. L'as, au choix 
de chaque joueur et suivant les besoins de son jeu, 
est compté pour un ou pour onze. 

Chacun des joueurs est banquier à son tour, à 

6 



moins qu'il ne soit couvem^ gji'ujj sçul gts jousgsf 
tiendra la b^uquç. 

C'est je sort qui 4<*sigpe Je prêter banquier; la 
banque passe ensuite k soft voisin de grpitg efc 
ainsi de suite p tQUS les flutreg jfcneurs. Ptydig^ifg 

qu tire au premier roi à qui appartiendra 1* 'twmfr* 
banque. 

Quand le banquier est désigné, il myi te les joueurs, 
à faire leur mise, c'est-à-dire & mettre eu évidence, 
devant eux, le nombre de jetons qu'ils veulent ris- 
quer sur le coup. On comprend que la valeur des 
jetons a été fixée d'avance. 

Le "banquier prend les cartes, les mêle et les fait 
couper à son voisin de gauche, puis il donne deux 
cartes, une à une, sans les montrer, a tous les joueurs 
qui, à ce jeu, s'appellent pontes, en commençant par 
son voisin de droite. 

Quand les cartes sont distribuées , le premier 
joueur à la droite du banquier a la parole* S'il est 
satisfait de son jeu, c'est-à-dire si la somme des 
points de ses deux cartes est asseg proche du vingt- 
et-un, il s'y tient; si son point est trop faible, il de- 
mande cartes; alors le banquier lui en donne une; 
après l'avoir reçue le joueur a de nouveau le droit de 
s'y tenir ou d'en demander encore, et cela autant de 
fois qu'il le juge convenable. Si la somme des points 
de toutes ses cartes dépasse vingt-et-un, le joueur 
crève et il paye le banquier, c'est-à-dire qu'il lui 
abandonne sa mise. 

Notons bien que toutes les cartes données par 1* 
banquier en plus des deux premières doivent rester 
découvertes sur le tapis. 

Quand tous les joueurs ont ainsi reçu des cartes, 
le banquier en prend à son tour, à moins qu'il ne 
préfère s'en tenir à son premier point. 

Les jeux sont alors abattus, le banquier paya la 
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mise de tous ceux qui ont un point plus élevé que le 
sien. Il reçoit au contraire la mise de ceux dont le 
point est plus faible. 

S'il arrive qu'en prenant des cartes le banquier 
crève, il paye tous les joueurs excepté pourtant ceux 
qui ayant crevé ayant lui l'ont déjà payé ; c'est là 
son bénéfice. 

Si l'un des joueurs a un point semblable à celui 
du banquier, le coup vis-à-vîs de ce joueur est nul, 
c'est-à-dire qu'il ne paye rien au banquier ni n'en 
reçoit rien ; cela s'appelle payer en cartes. 

. Si l'un des joueurs reçoit du banquier, dans ses 
premières cartes, le point de yingt-et-un, c'est-à-dire 
s'il reçoit un as et un dix ou une figure, on dit qu'il 
a vingt-et-wn d'emblée. 

Dans ce cas il doit abattre son jeu, et lors du paye- 
ment des mises il reçoit le double de sa mise, à moini 
toutefois que le banquier n'ait lui-même amené 
vingt-etrun d'emblée, il paye alors en cartes. 

Réciproquement, lorsque le banquier à vingt-et-un 
d'emblée, il reçoit des pontes le double de leur mise, 
excepté bien entendu cje celles qui auraient le même 
point. Dans ce cas tous les joueurs abattent leurs 
jeux immédiatement, sans qu'ils puissent demander 
de cartes. 

Quand la banque ne doit pas rester dans les 
mêmes mains et appartient successivement à tous 
les joueurs, on convient à l'avance du nombre dé 
tours pendant lesquels chacun la tiendra. 
' On ne peut refuser d'être banquier à son tour, 
mais, à moins de conventions contraires expresse», 1 
cïjacun à le droit de vendre sa banque ou m$me de 
la donner, 7 
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LE TRENTE- ET- UN 

JEU DE FAMILLB 



f' 



Le trente-et-un se joue avec un jeu de trente- 
deux cartes et, pour avoir de l'intérêt, exige le con- 
cours de six joueurs au moins et de neuf au plus. 
Quelquefois, lorsque les joueurs sont nombreux, on 
emploie un jeu de cinquante-deux cartes. Dans ce 
cas le nombre des joueurs peut aller jusqu'à seize. 

Ce jeu est un jeu de poule, c'est-à-àire que chacun 
engage une somme en argent ou en jetons que Ton 
place dans une bourse au milieu de la table et qui 
est gagnée par celui qui reste le dernier au jeu. 

On tire au premier roi à qui tiendra le premier les 
cartes; celui que le sort a désigné donne trois cartes 
i chaque joueur, une par une, ayant soin, après 
tfêtre servi lui-môme, de retourner à chaque tour une 
carte sur la table. 

Au moment de commencer le jeu chaque joueur a 
donc trois cartes en mains et trois cartes sont décou- 
vertes sur la table. 

Celui qui tient les cartes a le droit, avant d'avoir 
vu son jeu, de l'échanger contre ces trois cartes à dé- 
couvert. 

Il passe ensuite les trois cartes, soit qu'il ait ou 
n'ait point changé son jeu, à son voisin de droite. 

Celui-ci, après avoir vu son jeu, peut le changer 



— 1(M — 

contre le Jeu découvert, il a même le droit da nVtt 
changer qu'une ou deux et il remet en place et à dé- 
couvert le même nombre des siennes. Il peut égale- 
ment n'en changer aucune. 

Le jeu passe ainsi successivement à tous les joueurs 
qui ont le même droit, tant que personne n'annonce 
le point de trente-et-un. 

Dans ce cas, tout le monde abat ses cartes et le 
joueur qui a le point le plus faible devient le per- 
dant. S'il y a plusieurs points semblables, il y a 
autant da perdants. 

Le jeu est encore arrêté, c'est-à-dire que la faculté 
d'échanger cesse quand l'un des joueurs a pris en en- 
tier le jeu qui est découvert ou bien l'a laissé passer 
en disant : je «l'y tiens. Quant au coup suivant les 
cartes qui sont sur la table reviennent à lui, tous les 
jeux sont abattus et le point le plus faible est re- 
connu. 

Si l'un des joueurs a d'emblée trente-et-un dans 
les trois cartes qui lui sont données, il met tous les 
autres hors du jeu et gagne seuL La même chose a 
lieu lorsque le donneur a retourné d'emblée le 
trente-et-un. 

Pour animer ce jeu et le varier par des émotions 
d'ailleurs peu dangereuses, on convient quelquefois 
que les vivants, c'est-à-dire ceux qui ont encore des 
jetons ne pourront pas parler avec les morts, sous 
peine de leur donner un de leurs jetons, ne leur en 
restât-il plus qu'un. Les morts excitent alors les vi- 
vants à parler; ils leurs posent des questions insi- 
dieuses, de là des réponses et des résurrections sui- 
vies de nouvelles morts; c'est le grand plaisir des 
enfants et même de leurs parents* 
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JEU DE DAMES 



- OÔ i|ttbrê l'origine dé ce jeS ? niais ôH ie snptfcjse 
fBrt arifclëii. Oh distingue le jeu â la française, dans 
lequel chaque joueur a douze dames ou pions, et le 
Jeu 4 la fyôlôHûùe où chaque joueur en a vingt. Go 
Sertiiër est le seul usité aujourd'hui. 
OU U joué sut uûë petite table carrée appelée ton 
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mer et divisée en cent cases altematlreMint Maa^ 
ches et noires. Les pions ou dames sont au nombre 
do quarante : vingt pour chaque joueur, les uns 
noirs, les autres blancs. 
Le damier se place entre les Joueurs, de manière 
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que chacun ait à sa gauche la grande ligne diago- 
nale de la couleur des cases sur lesquelles ils sont 
convenus de jouer. 

Le jeu de dames se joue à deux, mais chaque 
joueur peut recevoir les conseils de ceux qui sont 
intéressés dans la partie. 

On peut jouer à la partie, avec ou sans revanche, 
ou en partie liée, en sorte que le gain définitif se 
composera de deux manches. 

Au commencement de la partie, chaque joueur 
range ses pions sur les vingt premières cases (noires 
ou blanches, suivant la convention) les plus rappro- 
chées de lui. Quand les pions sont ainsi placés, il 
existe entre les deux camps un intervalle de deux 
rangées de cases qui représente, en quelque sorte, le 
champ de bataille. 

On convient, ensuite, de celui qui jouera le pre- 
mier, ou Ton consulte le sort; mais si l'un des 
joueurs reçoit un avantage de l'autre, c'est à lui de 
commencer. 

H avance donc un pion dans l'intervalle qui sépare 
son jeu de celui de l'adversaire, et toujours sur une 
case de la couleur de celle où tous les pions se trou- 
vent placés, n est donc entendu que, si l'on adopte 
les cases blanches, le jeu se fera pendant toute la 
partie sur les cases blanches. 

Quand le joueur à qui il échoit de commencer a 
poussé son premier pion, l'adversaire en pousse un à 
son tour, et ainsi de suite jusqu'à ce qu'un pion 
d'un joueur soit en prise. 

Un pion est en prise lorsqu'il est placé entre une 
case vide et un pion de couleur différente ; ce der- 
nier doit alors être porté, par celui des joueurs au- 
quel il appartient, par-dessus le pion qui est en prise 
sur la case vide. Le pion franchi est alors pris et 
enlevé du jeu* 
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TJn seul pion peut en prendre plusieurs : il suffit 
pour cela que, chaque fois qu'à touche une case 
vide, il se trouve immédiatement auprès de lui un 
pion d'autre couleur, de Vautre côté duquel soit une 
entre case vide. On nomme cela une lunette» 

Dans ce cas, le pion qui prend doit être porté par- 
dessus tous les pions d'autre couleur qui sont en 
prise, et ce n'est qu'après cela que. ces derniers sont 
déclarés pris et peuvent être enlevés. Cette disposi- 
tion a pour objet d'empêcher que des pions, qui ne 
seraient pas véritablement en prise, soient enlevés 
par mégarde. 

Quand un pion d'une couleur arrive, après avoir 
traversé le camp adverse, sur l'une des cinq cases de 
la rangée extrême, il devient dame. Pour distinguer 
les dames des simples pions, on superpose un pion, 
choisi entre les prisonniers, sur celui qui est arrivé 
à dame. 

La dame a une marche différente de celle des pions. 
Tandis que ceux-ci ne peuvent jamais avancer que 
d'une case, sans reculer jamais, sauf quand ils ser- 
vent à prendre, auquel cas ils avancent ou Teculent 
tant qu'ils trouvent, devant ou derrière çux, des 
pions qui soient en prise ; la dame peut aller en 
avant ou en arrière; elle avance ou recule d'autant 
de cases qu'elle en trouve libres, et, pour prendre, 
elle n'a pas besoin d'être immédiatement à côté du 
pion de l'adversaire : il suffit que de l'autre côté de 
«e pion, il y ait une case vide sur laquelle la dame 

fuisse se poser. Les mêmes conditions s'appliquent 
la prise <Tune dame par une dame. 
Une dame peut être prise par un pion : il suffit 
^pour cela qu'elle se trouve dans les conditions d'un 
çionqui est en prise. 

La plupart des amateurs admettent la faculté 
d'amener 4 dme une seconde et même une troisième 
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dam; «elle faculté, qui ne s'exerce guère qu'an* fins 
de parties, varie agréablement le jeu, et nous l'ap- 
prouvons entièrement, mais dans ce cas seulement. 

La partie est gagnée par celui qui reste maître du 
c&amp de bataille, c'es(r*-dire qui conserve au moins 
«ne pièce, dame ou pion, après avoir pris toutes les 
nfiàoes de l'adversaire. 



pièces de l'adversaire, 



fflgCTq dae joneure commence alternativement, 
de façon que le sort n'en décide que pour la pre- 
mière manche ou partie. 

Toute pièce touchée doit être jouée, à moins d'im- 
possibilité ; cependant si l'on vent caser une pièce 
qui n'est pas exactement à sa place, on peut le faire 
à condition de dire en moment de la toucher : 

Quand on pion on une dame trouve à prendre de 
deux côtés en même temps, le joueur doit prendre 
eu «isé où il y a le pins de pièces en prise. Dans ce 
eas, on ne tient jamais compte de la valeur des 
pièces : on ne considère que leur nombre; ainsi étant 
donnés d'un côté un pion et une dame ou même 
denx dames et de l'antre deux pions, le joueur qui 
doit prendre peut le foire indutéremment d'un coté 
ondel'anfee. 

Quand un joueur néglige de prendre, ou prend du 
côté où il y a le moins de pièces à prendre, ou bien 
ne prend pas tontes les pièces qui sont en prise, 
l'adversaire peut, à son gré, soit le forcer à prendre, 

~ kn souffler la pièce au moyen de laquelle U 
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Dans ce dernier cas, après avoir soufflé, c'est-à- 
dire enlevé du damier la pièce de son adversaire, le 
joueur conserve le droit de jouer lui-même,, suivant 
la maxime : souffler n'est pas jouer. Néanmoins, il 
perd le droit de souffler s'il a déjà porté la main sur 
la pièce qu'il veut jouer. Réciproquement, dès qu'il 
a touché la pièce soufflàble, il est tenu de la souf- 
fler, et le consentement de son adversaire lui-même 
ne pourrait l'en dispenser. 

Si chacun des joueurs reste, à la fin de la partie, 
avec un pion contre un pion, ou une dame contre 
une dame, la partie est nulle. 

La partie est également nulle quand l'un des deux 
joueurs ayant une dame, son adversaire n'a lui- 
même que deux dames ou une dame et un pion. 

La partie est encore nulle quand l'un des deux 
joueurs ayant encore trois dames, l'autre n'en a con- 
servé qu'une, si toutefois cette dame est placée sur 
la grande ligne. 

Dans le cas où le joueur qui a encore trois dames 
tient la grande ligne, on joue quinze coups après 
lesquels la partie est déclarée nulle si la dame qui 
est seule n'a pas été prise. 

Cependant, lorsqu'un des joueurs fait avantage à 
l'autre, il a, dans les deux cas précédents, droit à 
vingt-et-un coups au lieu de quinze. Les règles nou- 
velles ne lui accordent même que vingt coups. 

Nous rangeons sous ce titre général divers jeux 
qui ont un grand rapport avec le jeu de dames, parce 
qu'on les joue sur un damier et avec des pions sem- 
blables. 

*• QUI PERD GAGNB 

Ce jeu est exactement celui que nous avons décrit 
plus haut; sa marche est la même, et toutes les 
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règles du premier sont applicables à celui-ci. La 
seule différence qui les sépare est dans le résultat. 
Tandis que, dans le jeu ordinaire, on se propose de 
prendre toutes les pièces de l'adversaire, ici celui qui 
veut gagner doit disposer son jeu de manière à se dé- 
barrasser le premier de toutes ses pièces. 

Ce jeu est fort amusant et Ton cite des joueurs de 
mérite qui y sont renommés. 

Une manœuvre fort jolie et peu connue consiste à 
faire un prisonnier, c'est-à-dire à enfermer l'un des 
pions de l'adversaire dans une des cases indiquées 
jtor les numéros 0000 et de l'y tenir bloqué par plu- 
sieurs pions doublés, c'est-à-dire défendus. On conti- 
nue alors le jeu en dégarnissant ses coins et en veil- 
lant surtout à ce que le prisonnier ne soit pas déblo- 
qué.'Pendant ce temps, on a arrangé son jeu pour le 
but qu'on se propose, puis on délivre le captif, mais 
ses gardiens sont placés de manière qu'il est forcé 
de les prendre tous, les uns après les autres, en sorte 
qu'il reste seul sur le damier et fait perdre son maître, 
en se faisant prendre lui-même. 



2* LE LOUP ET LES BREBIS 

C'est moins un jeu qu'un amusement d'enfant. Il 
se joue également à deux personnes. L'une a cinq 
pions d'une couleur qu'elle place sur la rangée des 
cases noires ou blanches qui est la plus rapprochée 
d'elle. L'autre n'a qu'un pion de couleur différente 
qu'elle place sur l'une des cases noires ou blanches 
de la rangée dont elle est le plus proche. On con- 
çoit, sans que cela ait besoin d'explication, que le 
pion unique se place sur une case noire ou blanche 
suivouit que les cinq pions de l'adversaire sont eux- 
mêmes placés sur l'une ou l'autre couleur. Il faut, en 
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un mot, à tous les jeux de dames, que les pions, 
soient toujours placés sur la même couleur. 

Le pion unique représente le loup; les cinq pion» 
adverses simulent les brebis. 

Le jeu consiste, pour les brebis, à empêcher le loup 
de passer entre elles, et, pour le loup, à franchir la 
ligne des brebis. Selon que l'un ou l'autre de ces ré- 
sultats est obtenu, les brebis gagnent la partie ou 
bien c'est le loup. 

La marche est très-simple : Tune des brebis avance 
d'une case, le loup avance à son tour d'une case, ei 
ainsi de suite jusqu'à ce que brebis et loup se trou- 
vent en présence. 

Le loup a alors la faculté de reculer d'autant de 
cases qu'il le juge convenable, s'il ne trouve pas de 
passage ouvert; on lui accorde même généralement 
cette faculté en tout état de la partie, avant qu'»t 
soit en présence des brebis. 

Il faut ajouter qu'avec uu peu d'habitude, rien 
n'est plus facile que d'enfermer le loup» 



LE DOMINO 



Le jeu de dominos est extrêmement ancien, il pa- 
raît avoir été en usage chez les Hébreux, les Grecs et 
les Chinois. Il se joue avec vingt-huit dés ayant la 
forme d'un rectangle et portant, sur une face 
blanche, des points maraués ; ces points sont • le 
double six, le six cinq, -six quatre, six trois, six 
deux, six as, six blanc» — Double cinq, cinq quatre. 
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cinq trois, cinq deux, cinq as, cinq blanc. — Double 
quatre, quatre trois, quatre deux, quatre as, quatre 
blanc. — Double trois, trois deux, trois as, trois 
blanc. — Double deux, deux as, deux blanc. — 
Double as, as blanc. — Double blanc. 

On voit que chacun des points : as, deux, trois, 
quatre, cinq, six et blanc, se trouye, tour à tour, 
associé soit à lui-même, soit à l'un des six autres. 

Le jeu de dominos comprend une variété infinie de 
combinaisons. Le nombre de joueurs est illimité, ce* 
pendant, le plus souvent, il se joue à deux, à trois 
et à quatre personnes. 

Le but du jeu de domino est de placer tous ses dés 
ou, du moins, la plus grande partie, et d'obliger 
l'adversaire d'en conserver le plus possible en main 
dont il ne peut trouver le placement, le jeu étant 
fermé comme nous l'expliquerons plus loin. 

Celui qui place tous ses dominos, avant son ad- 
versaire, fait domino, c'est-à-dire gagne la partie, n 
la gagne également lorsque, le jeu étant fermé, il lui 
reste moins de points dans la main qu'à son adver- 
saire. 

MANlàWi DB JOUBH. 

Après avoir retourné sur la table tous les dés, le 
côté noir en dessus, les joueurs les mêlent tour à 
tour. Afin de faciliter cette opération, on est dans 
l'usage de saupoudrer la table de marbre de chape- 
lure. 

Voici une autre méthode de mêler les dés que Ton 
emploie quelquefois dans les parties intéressées, et 
que nous empruntons à Y Académie des jeux. « 

« Aprè.^ avoir mêlé les dominos, on les range tous 
de front ' sur une même ligne. Le second à jouer 
coupe cette ligne où il veut, c'est-à-dire qu'il prend 
deux ou trois dominos en tête de la ligne, à sa droite, 
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et les replace à la queue do la ligne, à la gauche du 
dernier à jouer. 

* Ensuite, le dernier prend le premier domino en 
tête, celui qui a la pose prend le second ; si on est 
plus de deux joueurs, les autres font de même et Ton 
continue ainsi alternativement jusqu'à ce que chaque 
joueur ait le nombre de dés convenu. 

» Quand, en opérant de cette manière, l'un des 
joueurs, en prenant ses dés, en découvre un, si c'est 
un de ceux qui lui reviennent, le dé est bien pris ; si 
c'est un de ceux qui reviennent à son adversaire, ce 
dernier a le choix d'accepter le dé ou de le remê- 
ler. » 

La prise des dés terminée, chaque joueur les ar- 
range devant lui de façon que seul il puisse les voir, 
car on peut dire de ce jeu : Dominos vus, partie per- 
due. Les uns les arrangent donc en demi-cercle devant 
eux, d'autres s'étudient à les tenir tous d'une seule 
main, de manière à avoir tous les points sous les 
yeux. 

Il est d'usage que celui qui a le double six pose le 
premier. Si le double six est resté au talon, le double 
cinq le remplace, et, à son défaut, le double quatre; 
mais ce moyen a l'inconvénient de faire connaître 
une partie de son jeu à l'adversaire; la pratique de 
tirer du jeu deux, trois ou quatre dés avant de les 
mêler et de faire tirer les joueurs au plus haut point 
est préférable. 

MARCHE DU JEU. 

H est très-peu de personnes qui ne connaissent pas 
la marche des dominos et surtout la manière de les 
poser; nous n'en parlerons donc pas. 

Lorsque, dans son jeu, on ne trouve pas un douiino 
pour répondre à la pose qui vient d'être faite par 
l'adversaire, on est réduit à bouder , c'est-à-dire à ne 
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rien poser, pendant que celui-ci continue à jouer. Or, 
l'intérêt de cet adversaire est de vous faire bouder le 
plus longtemps possible, en évitant de vous ouvrir 
des dés mit lesquels vous pourriez poser, et même il 
tâchera de vous fermer le jeu par les deux bouts en 
posant des numéros qu'il sait vous manquer. Gomme 
vous aurez boudé plusieurs fois, vous vous trouve- 
rez en main une masse de dés : on compte les points, 
et votre adversaire, auquel il en reste le moins, 
gagne la partie. 

Les principes généraux de ce jeu consistent dans 
les suivants : 1* Tâcher de deviner la composition du 
jeu de votre adversaire tant par les dominos qu'il 
joue que par ceux qu'il ne joue pas. Dans les parties 
où il reste des dominos au talon, et c'est le cas le 
plus ordinaire, l'espèce d'intuition qui dirige les 
bons joueurs est ici souvent en défaut. 

2* Jouer toujours de préférence sur le dé de votre 
adversaire, car lorsqu'il ouvre un nouveau dé, c'est 
ordinairement dans l'intention de former un dé- 
bouché à ceux dont il est embarrassé. 

3° Lorsque vous aurez beaucoup de gros dés, par 
exemple presque tous les 'six y compris le double six. 
votre jeu ne sera pas mauvais si vous jouez bien. 
Dans le cas présent, vous êtes maître, car vous vous 
"débarrasserez facilement de vos six et même de votre 
double six (ce qui ne change rien au jeu), mais si 
vous jouez imprudemment, si vous vous laissez fer- 
mer le jeu ayant de gros dés dans la main, vous per- 
drez indubitablement. 

RÈGLEMENT DU JEU A DEUX PERSONNES 
OBSERVATIONS SUR LA POSE. 

Lorsque vous avez, dans votre jeu, des dés doubles, 
posez-les à cheval, c'est-à-dire en travers afin de les 

7. 
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reconnaître facilement et de ne pis allonger inutile- 
ment la ligne de dominos» 

Quelle que soit la partie de dominos que Ton joue, 
dès qu'un dé est couvert ou que Ton a joué à l'auto», 
bout, la partie est bonne même quand le dé n'irait 
pas. 

On n'est pas obligé d'annoncer son dé en jouant, 
mais si on l'annonce avant de le peser et que tous 
en présentiez ensuite un autre, tous serez obligé d» 
jouer le dé annoncé. 

-Le fermer qui a mêlé les dés doit se servir après 
les autres. 

Après le coup commencé, on n'est point admis ï 
marquer les points gagnés au coup précédent. 

Si l'on prend un ou plusieurs dés au delà de oe 
qu'on doit en avoir, on est obligé de les garder. 

Si, au contraire, un des joueurs a pris un dé de 
moins, il en reprendra un au talon ; mais, si son 
adversaire l'exige, on mêlera de nouveau la totalité 
des dés et l'on refera* 

JEU DU DOMINO A LA PÈCHE. 

On convient quelquefois que celui qui n'aura pas 
le domino demandé ira à la pêche, c'est-à-dire qu'il 
tirera au hasard et un par un des dominos hors du 
talon jusqu'à ce qu'il ait rencontré celui qui lui fait 
faute. Il joint ces dominos à ceux qu'il avait déjà 
entre les mains, l'adversaire en fait autant lorsqu'il 
lui manque des dés, en sorte que la partie continue 
ainsi jusqu'à ce que le sort se soit déclaré pour l'un 
des adversaires. Ce jeu est très-récréatif. On voit sou- 
vent un joueur recruter le talon tout entier sans 
trouver ce qu'il cherche, en sorte que* si l'adversaire . 
parvient^ jouer de manière que le jeu lui soit dé- 
finitivement fermé pour les deux parties, le perdant 
a contre lui un nombre de points considérable. 
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DOMINO A QtJATRB OtJ DOMINO VOLEUR. 

On tire au sort le placèrent des joueurs, ctacun 
des quatre tire un dé au hasard. Les deux joueurs qui 
ont les points les plus faibles font de même. À ce 
jeu, on ne pêche jamais. Le plus fort point indique 
celui à qui appartient la pose. 

La partie se joue en 100 points. Si les 100 points 
sont faits sans que les adversaires en aient compté 
un seul, la partie est dite grande bredouille et se paie 
triple. 

Elle est dite petite bredouille, et se paie flbuble, 
quand, avant la série de 100 points, les adversaires 
en avaient déjà marqué. 

La partie terminée, on . peut changer de parte- 
naire, et alors, on tire de nouveau au sort le droit 
de première pose et le choix de3 places. Si Ton ne 
change pas de place, la pose appartient à ceux des 
joueurs qui ont perdu la partie précédente. 

Tant que le talon n'a pas été reconnu, celui des 
joueurs qui a plus ou moins de dés qu'il ne lui en 
faut complète son jeu, ou le réduit au.nombre qu'il 
doit avoir, mais dès que le jeu a été reconnu exact, 
le joueur est tenu de le conserver. 

Du reste, quand il y a faute dans les deux camps, 
le coup est nul de droit. 

Lorsque, après avoir dit qu'il boudait, un joueur 
s'aperçoit qu'il s'est trompé, il doit lui être permis 
de poser sr celui qui est sous sa main n'a pas en- 
core posé; et, si ce dernier a posé, l'autre pourra, 
dans la suite, poser le dé sur lequel il s'est trompé. 

Au domino à quatre toutes les fautes sont person- 
nelles et un partenaire ne doit pas souffrir de la fauté 
de son associé. Cependant, s'il ne doit rien perdre, 
il ne doit rien gagner. •* 

Si l'on s'apeiçoit qu'il a été joué un dé qui n'allait 
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pas, le coup n*est pas interrompu; mais si c'est celui 
qui a posé ou son partenaire qui gagnent sur ce 
coup, ils ne peuvent pas marquer leurs points. 

On ne peut renoncer quand on a le point de- 
mandé, celui qui serait convaincu d'avoir renoncé 
(ou son partenaire) ne pourrait profiter des points 
qu'il gagnerait sur le coup, et, de plus, les adver- 
saires eux-mêmes auraient le droit de marquer vingt 
points à titre d'indemnité. 

Comme on ne peut tout prévoir, si d'autres diffi- 
cultés se présentaient, c'est la galerie qui en est juge. 



LE BILLARD 




Le billard est aux jeux d'adresse et d'exercice ce 
que le piquet est aux jeux de cartes. Une foule de 
Jeux de toute espèce ont eu leurs moments de vogue, 
mais les deux jeux dont nous parlons ont bravé le 
temps #t la mode. 
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Le billard paraît avoir été inventé en Angleterre. 
On le jouait à la Cour dès le règne de Louis XTV, 
à qui les médecins Pavaient recommandé cor^me 
moyen d'exercice. 

Aujourd'hui la France est le pays où il est le plus 
répandu, et il n'est guère de commune où l'on ne 
rencontre un billard bon ou mauvais. 

Quoiqu'il en soit, la mode a néanmoins exercé son 
empire sur ce jeu. Le billard à blouses a perdu le 
droit de cité dont il jouissait depuis de longues an- 
nées, et a été presque partout remplacé par le bil- 
lard sans blouses, et la partie française, dite au 
même, par la carambole. 

Un jeu aussi répandu que le billard a nécessaire- 
ment dû éprouver de nombreuses modifications. On 
ferait un gros volume rien que par la description et 
les règles de toutes les espèces de parties de billard ; 
mais les bornes de ce petit ouvrage nous obligent à 
nous en tenir aux principes du jeu de billard et au 
carambolage en particulier; toutefois nous indique- 
rons ses diverses sortes de parties. 

Partie française ordinaire. — Partie à suivre. — 
Partie des cinq billes, dite partie russe. — Partie du 
doublet, savoir : doublet simple, doublet composé, 
lequel se subdivise en cinq ou six variétés. — Par- 
ties variées. — Partie tout de bricole. — Partie tout 
de doublet. — Partie de qui perd gagne. — Parties 
aux deux billes, dites blanches : trois variétés. — 
Partie de commande. — Partie de la perte. — Partie 
de la blouse défendue. — Partie de la poule à deux 
billes. — Partie de la guerre ou poule à deux 
billes, etc., ete- 
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PARTIE DU CIRAMB0U6E 



Ainsi que nous l'avons déjà dit, cette partie se 
joue sur un billard sans blouses ou au moins dont 
les blouses sont hermétiquement fermées* Si on joue 
sur un billard ordinaire et que la bille entre dans 
une blouse, le coup ne compte ni pour la perte m 
pour le gain. 

RÈGLES GÉNÉRALES DU BILLARD 
APHCABLBS A TOUTES LES PARTIES. 

La table du billard présente une disposition parti- 
culière qu'il est indispensable de connaître. On y 
remarque les mouches, le quartier et le demi-cercle. 

Les mouches sont placées en ligne droite sur la 
longueur du billard. L'une de ces mouches est si- 
tuée au centre de la table. Les deux autres sont pla- 
cées entre la mouche du milieu et les petites 
bandes. 

Le quartier est une ligne transversale passant par 
la mouche d'en bas, dite mouche blanche parce que 
c'est sur elle qu'on pose la bille blanche, et traver- 
sant le billard parallèlement à la bande d'en bas et 
dont elle est éloignée du cinquième de la longueur 
de la table. « 

La bille rouge doit être posée sur la mouche d'en 
haut, à la même distance de la bande que la mouche 
blanche l'est de la bande d'en bas. 

C'est du quartier que l'on joue en commençant. 



La mouche d'en bas est prise pour centre d'un 
demi-cercle dont le rayon est de 17 à 18 centimètres; 
on place la bille rouge sur la mouche d'en haut et la 
bille blanche sur la mouche d'en bas» La seconde 
bille blanche reste entre les mains du joueur qui 
doit commencer; il la place sur une partie quel- 
conq'^e du demi-cercle. 



rAglb dit billard ordinaire 



t. Pour savoir à qui commencera, les joueurs doi- 
vent tirer le billard, c'est-à-dire jouer un coup en 
même temps; celui dont la bille approche le plus de 
la petite bande d'en bas a le droit de jouer le pre- 
mier ou de faire jouer ; mais il ne faut pas que sa 
bille ait touché celle de son adversaire, dans ce cas 
il perd l'avantage du coup. 

2. Il n'est permis dans aucun cas d'avoir le corps 
ou les pieds hors de la direction des grandes bandes 
lorsqu'on joue la bille en main. 

3. On ne doit point jouer sans avoir un pied sur 
le plancher. 

4. Tout joueur qui est en main est obligé de pla- 
cer sa bille dans le demi-cercle. 

5. Dans la partie de carambolage les pertes, les 
manque de touche, le saut hors du billard et même 
les queutages ne sont punis que parce que le coup 
ne se recommence pas. Dans les autres parties ces 
fautes perdent un point. 

f . Si après avoir touché sa bille le joueur la pousse 
taie seconde fois, c'est-à-dire s'il Mllarde> on ne 
comptera pas ses points s'il en fait, et, s'il n'en fait 
pas, il perdra un point. 
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7. Si en jouant le joueur dérange une bille, il perd 
un point, et de plus l'adversaire a le droit de réta- 
blir en sa place sa bille dérangée ou de profiter de sa 
position en jouant son coup. 

8. Si un joueur joue par erreur et sans avoir été 
prévenu la bille de son adversaire, le coup est va- 
lable pour le gain comme pour la perte, et le coup 
terminé la bille de l'adversaire sera remise à sa place, 
mais, s'il a été averti, il perdra 3 points. 

9. Celui qui joue avant que les billes ne soient 
complètement arrêtées perd 1 point et le coup est dé- 
claré nul. 

10. Le joueur perdant a le choix de jouer le pre- 
mier ou de faire jouer son adversaire. 

1 1 . Celui qui reçoit des points peut les compter 
dans le cours de la partie s'ils avaient été oubliés. 

12. Lorsqu'au carambolage deux billes se touchent 
et que l'une d'elles est la bille à jouer, on doit chas- 
ser celle-là sans remuer l'autre. 

1 3. Il n'est permis à aucun joueur de toucher sa 
bille étant sur le tapis, s'il la touche il perd 1 point 
et cette bille est remise à sa place. 

14. Dans tous les cas celui qui quitte la partie la 
perd. 

15. Lorsque deux billes se trouvent en contacU 
parfait elles sont remises en main. 

16. Si le contact parfait n'existe pas, le joueur ne 
doit pas jouer sans prévenir son adversaire afin qu'il 
vérifie lui-même le fait. 

17. Celui qui batonne sa bille perd 3 points, ce qui 
arrive lorsque la bille n'ayant pas été prise d'abord 
son centre est reprise une seconde fois par le côté de 
la queue. 
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PRINCIPES DU JEU DE BILLARD. 

La théorie du jeu de billard consiste dans la con- 
naissance de certaines lois qui ont pour objet de 
nous indiquer les effets du choc des coups dans diverses 
conditions applicables à la marche des billes. H est 
utile de les connaître lorsqu'on veut, par exemple, 
imprimer à une bille un mouvement direct, oblique, 
à droite, à gauche, ou rétrograde, et dans certains 
cas l'obliger à décrire une ligne courbe. 

Ces mômes lois nous apprennent que l'angle de 
réflexion est toujours égal à l'angle d'incidence, 
c'est-à-dire que l'angle que la bille forme en venant 
frapper la bande est exactement semblable à celui 
sous lequel la même bande la repousse par l'effet de 
son élasticité. Elles nous apprennent également que 
dans le choc de deux billes l'une contre l'autre, la 
bille au repos, frappée par la bille en mouvement, 
absorbe, à volume et à densité égale, la moitié de la 
force ou de la vitesse imprimée à celle-ci, en sorte 
qu'il faut savoir proportionner l'intensité du choc à 
l'effet qu'on veut obtenir. 

Voici quelques figures destinées à éclaircir les pro- 
portions ci-dessus. 




Fig. 1 • La bille A ayant frappé la bande au point B 
est renvoyée au point C ; les deux angles que forme 
son trajet avec la ligne tracée sur la bande sont par- 
faitement égaux entre eux. 
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Fig'yTL. La bille A ayant touché la banda an point 
B en décrivant une ligne d'équerre avec la direction 
de cette bande, la bille est renvoyée sur elle-même 
de telle sorte que ces lignes de départ et de retour se 
confondent et forment avec la bande deux angles 
droits et par conséquent égaux. 



t 



Fig> 3. Choc db dbtjx billes. LorsquHme bille en 
rencontre une autre, elle lui imprime une direction 
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qui varie suivant la portion de sa circonférence qui 
a été touchée. Cette direction est ici indiquée par 
la ligne oblique AB qui est censée traverser leurs 
centres. 



f 



Fig. 4. Dans cette figure, la direction de la bille D 
sera horizontale en recevant le choc de la bille E, 
parce que la ligne qui traverse les centres de ces deux 
billes est elle-même horizontale. 



MODIFICATION DB LA DIRECTION D'UNE BILLE SUIVANT 

LA PARTIE DB SA CIRCONFERENCE QUI REÇOIT 

LE CHOC. 




Fig. 8. La bille étant frappée dans son milieu, c'est- 
à-dire à la hauteur de son centre, suit une ligne 
droite. 
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Fig. 6. Dans cette figure la bille frappée au-dessous 
de son centre et à peu de distance du tapis éprouve 
un mouvement de recul et revient en arrière. Plus on 
la frappera bas, plus le mouvement de recul sera 
prononcé. 




Fig. 7. Ici la bille est frappée dans sa partie supé- 
rieure, c'est-à-dire au-dessus de son centre. Dans ce 
cas, elle coulera en suivant une ligne droite. 



Fi§. 8. Une bille frappée sur le côté, à la hauteur 
de sa demi circonférence, décrira une ligne courbe 
plus ou moins prononcée, suivant l'intensité du 
coup. La ligne inclinera à gauche ou à droite, sui- 
vant le côté où le choc aura eu lieu. 
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Fig. 9. Cette figure représente le quadrilatère que 
forme une bille lorsque, chassée avec force contre 
Tune des bandes, elle est, par suite de leur élasticité, 
renvoyée de bande en bande jusqu'au point de départ. 
Le but de cette figure est donc de faire remarquer 
que partout l'angle d'incidence, c'est-à-dire 1 l'angle 
sous lequel la bille frappe une autre bande, est sem- 
blable à celui qu'elle forme lorsqu'elle en est repous- 
sée. D'où cet axiome de la géométrie : Vangie d'inci- 
dence est semblable à Vangie de réflexion. 




A, la bille blanche; B, la bille rouge; G, la bande. 
Fig. 10. Lorsqu'une bille se trouve collée contre la 



y 



bande, il est souvent impossible d'ajuster; le moyen 
employé pour la tirer de cette position consiste à la 
frapper en tête d'un coup «ec. Si ce coup est donné 
avec adresse et coup d'œil, la bille frappée, décri- 
vant une portion de cercle, peut souvent caramboler 
si la bille rôuge est dans une position favorable. 



TRIC-TRAC 




Le nom de ce jeu, connu de la plus haute anti- 
quité, est une onomatopée, c'est-à-dire un nom imi- 
tatif tiré du bruit que les dés font dans le cornet où 
en les agite et lorsque» les jette sur le tablier. Ce 
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Jeu se joue à deux personnes et sur nu tablier de 
bois divisé en deux compartiments carrècf séparés 
entre eux par une cloison plus large que les bords. 
De chaque côté de ces bords sont douze petits trous 
garnis d'ivoire dans chacun desquels on place un 
ficlet chaque fois que Ton a gagné douze points. 
Vingt-quatre flèches, de deux couleurs différentes, 
sont incrustées sur le fond noir du tablier et oppo- 
sées pointe à pointe. Chacun des joueurs a quinze 
daines d'ivoire do couleurs différentes et qui sont 



i 




n m 

d'abord placées à leur gauche. De plus, les joueurs 
eut deux dés; si ces dés amènent 5 et 6, par 
exemple, on a la faculté de placer deux dames sur 
les flèches correspondantes aux numéros 5 et 6, ou 
d'abattre une seule dame sur le numéro 11, somme 
de 5 et 6, ou enfin d'avancer, dans la même progrès- 
6ÙHL, une ou deux dames déjà casées. <h 

*. Les règles du trie-trac sont très-compliquées; cha- 
cun des coups ou jans a reçu des d énomi nations 
ftîn urre E dont nous donnerons plus loin l'expli c a t i on » 
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après avoir indiqué la marche et les principes de ce 
jeu. *• %• 

Les dés servent alternativement à chaque joueur, 
mais chacun d'eux à son cornet. 

Chacun des joueurs dispose ses quinze dames sur 
la première flèche de la table, à sa droite ou à sa 
gauche, mais de manière à ce que les dames de l'un 
soient vis-à-vis les dames de l'autre. 

Il est encore entendu qu'au commencement de la 
partie l'un a ses pions à sa droite tandis que l'autre 
les a à sa gauche, et que si les dames du premier sont 
placées sur une (lèche noire, les dames de l'autre 
sont placées sur une flèche blanche. 

On tire alors à qui jouera le premier ; pour cela 
chacun met un seul, dé dans son cornet et le jette sur 
la table. Celui qui amène le plus fort point joue le 
premier. 

MARCHE DU JEU. 

Chaque joueur, à son tour, jette les dés et marqua 
avec une ou deux flèches, ainsi que nous l'avons dit 
plus haut. 

Les dames de chacun des joueurs avancent ainsi 
les unes au devant des autres ; elles se pénètrent mu- 
tuellement et, quand elles sont passées réciproque- 
ment dans la cavité où celles de l'adversaire étaient 
empilées, au commencement de la partie, elles ne 
rentrent pas dans la cavité d'où elles sont elles- 
mêmes sorties; mais chaque joueur, au lieu de mar- 
quer les points qu'il amène avec ses dames, les retire 
du jeu si toutefois elles sont placées sur des cases 
correspondantes aux dés qu'il amène. 

Ainsi, toutes les dames de chacun des joueurs 
ayant fait le tour de la table comme il vient d'être 
dit, il se trouve que les dames noires sont rangées 
dans l'ordre suivant : quatre sur la seizième flèche, 
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deux sur la cinquième, trois sur la troisième, cinq 
sur la deuxième, une sur la première; il n'y en a pas 
sur la quatrième. 

Si le joueur qui a les dames noires amène six et 
trois, il met hors de la table deux dames qu'il pren- 
dra Tune sur la cinquième flèche, l'autre sur la troi- 
sième ; si, au contraire, il amène cinq et quatre il 
prendra bien une dame sur la cinquième flèche, 
mais, comme il n'en a pas sur la quatrième, il jouera 
l'une des dames de la cinquième ou sixième flèche, 
à son choix, qu'il portera de quatre flèches en ayant. 

S'il n'y avait plus de dames sur les flèches supé- 
rieures, il pourrait alors prendre une dame sur les 
flèches inférieures où il en aurait encore, en ayant 
soin de prendre cette dame sur la flèche la plus rap- 
prochée de celle où il aurait dû prendre sa dame. 

Quand toutes les dames ont été enlevées par l'un 
des joueurs, elles sont replacées symétriquement 
comme au début et la partie se continue. 

Le but du jeu est de compter des points. Autant de 
fois on marque 42 points, autant de fois on gagne 
des parties ou trous. Celui qui gagne douze parties 
ou trous gagne la partie définitive. 

H est entendu que chaque fois qu'on marque un 
trou on efface les points de son adversaire, mais non 
les trous qu'il aurait déjà marqués; on garde au con- 
traire les points que l'on aurait soi-même et qui ser- 
vent pour gagner un nouveau trou. 

On compte des points quand on fait l'un des coups 
oujans suivants : 

1° Lejan de trois coups. — Il se fait quand au com- 
mencement d'une partie l'on abat en trois coups six 
dames, toutes de suite, c'est-à-dire depuis la pile 
jusque et y compris la septième flèche. 

2* Le jan de deux tables. — H se fait lorsque, au 
commencement d'une partie, quand on n'a encore 

8 



— 1*8 — 

que deux dames abattue on amène un dé qui per- 
met de placer Tune des dames sur la douzième flèche 
de son côté et l'autre sur la douzième flèche du côté 
de l'adversaire. La place de la douzième flèche s'ap- 
pelle le eoin du repos. * 

%* Le contrebande deux tables. — C'est la même 
chose que le précédent, avec cette différence que le 
coin de l'adversaire est déjà occupé par lui et, qu'en 
conséquence, on ne peut effectivement placer la dame 
qui «ut pu y être conduite si la flèche eût été lihre. 
Ce coup profite à l'adversaire de celui qui l'a fait. 

4° Lejam de Mette*.— D. se fiait au commencement 
d'une partie. Un joueur ayant pris son coin de repos 
ou douzième flèche, sans avoir aucune autre dame 
abattue dans son jeu. amène un es qui lui permet de 
prendre le coin du repos de l'adversaire. 

$° Le contre-jm de Mézéas. — C'est le môme coup 
que le précédent, seulement l'adversaire occupant 
déjà son coin, le joueur qui amène l'as ne peut pas 
•'emparer de cette place. Ce coup profite à l'adver- 
saire de celui qui le fait.. 

6° Le petit j m ou petit plein. — H se fait quand on 
a les six premières flèches couvertes chacune de deux 
dames. On compte encore des points à chaque coup 
de dé qu'on peut faire sans rompre «ou petit jas, 
l'est-à-dire sans toucher à ses deux dames ainsi qu'il 
est dit. 

7° Le grand j an ou grand plein. — H se fait quand 
on a ses six dernières flèches couvertes de chacune 
deux dames. On compte encore des points tant qu'on 
peut jouer sans rompre son grand jan, c'est-à-dire 
sans toucher à ses douze dames ainsi disposées. 

8* Le jan de retour. — Il se fait quand on est par- 
venu à couvrir les six premières flèches de l'adver- 
saire de deux dames chacune. On compte encore des 
{oints taiil qu'on peut jouer sans romnre son jaa do 
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retour, c'est-à-dire sans déranger les douze dames 
disposées comme il vient d'être dit. 

£ Lejan de récompense. — Il se fait quand, grâce 
aux dés qu'on amène, on pourrait conduire une dame 
sur une flèche occupée par l'adversaire qui n'y a 
qu'une dame. On dit dans ce cas qu'on bat la dame 
de son adversaire. 

Il y a encore un jan de récompense quand, ayant 
son coin de repos, on peu,t, avec une de ses dames, 
passer le coin de repos vide de son adversaire. On 
gagne plus ou moins de points, suivant que la dame 
battue se trouve dans le petit ou dans le grand jan. 

40* Lejan qui ne peut. — Il se fait toutes les fois 
qu'un Joueur, avec une de ses dames,'pourrait passer 
une dame de l'adversaire placée seule sur une flèche, 
mais n'y peut arriver sans passer par une flèche sur 
laquelle son adversaire aurait deux dames. C'est 
pour n'avoir point de passage qu'on nomme ce coup 
jan qui ne peut. Ce coup profite à l'adversaire. L'on 
fait encore jan qui ne peut quand on ne peut jouer 
les points qu'on amène. 

Le coin de repos ne peut se prendre que par deux 
dames à la fois, mais on le prend de deux façons : 
soit par puissance, soit par effet; on le prend par 
puissance quand on amène des dés qui permettraient 
de prendre le coin de repos vide de l'adversaire, dans 
ce cas on prend son coin de repos quoiqu'on n'ait 
pas amené de dés pour le prendre. On le prend par 
effet quand on amène des dés qui permettent effecti- 
vement de le prendre, et il ne faut pas oublier que 
l'on ne prendra son coin de repos par puissance 
tant qu'on peut le prendre par effet. 

IL faut remarquer que de même que le coin de re- 
pos ne se peut prendre que par deux dames, de 
même il ne peut se quitter qu'autant qu'on lève les 
deux dames à la fois. 
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D'abord qu'on a jeté les dés, il faut regarder si 
Ton gagne ou si Ton perd quelque chose et le mar- 
quer avant de toucher à ses dames, car, après qu'on 
les a touchées, on n'y est plus reçu, et, de plus, on 
est forcé de jouer les deux dames touchées, à moins 
qu'elles ne puisseni absolument être jouées. * 

Néanmoins on peut toucher à une dame sans 
perdre le droit de marquer ses points et sans être 
tenu de la jouer en disant au moment qu'on la 
touche : j'adoube. 

Il est essentiel de marquer tous les points qu'on 
peut avoir et de n'en pas marquer davantage, car on 
est envoyé à Y école de tout ceux qu'on a et qu'on 
néglige de marquer, c'est-à-dire que l'adversaire 
marque autant de points qu'on a oublié soi-même 
d'en compter ou qu'on a compté en trop. 

Quand on fait douze points de suite sans que l'ad- 
versaire en ait compté un seul dans l'intervalle, on 
gagne bredouille, c'est-à-dire qu'au lieu de marquer 
un seul trou on en compte deux. 

Cependant il arrive qu'on fasse douze points de 
suite sans gagner bredouille ; supposez, par exemple, 
que vous ayez 6 points, votre adversaire en marque 
4, à votre tour vous faites 12 points de suite, vous ne 
gagnez pas la partie bredouille, car le trou que vdus 
avez à marquer se compose de 6 points d'abord ga- 
gnés par vous avant que votre adversaire en eût 
compté 4, ensuite de 6 des 12 points gagnés par vous, 
c'èst-à-dire que votre trou ne se compose pas de 
12 points gagnés de suite, et c'est dans ce cas seu- 
• lement que le trou vaut double et que la partie est 
bredouille. 

On marque les points qu'on gagne comme il suit, 
savoir : 2 points devant la flèche de l'as^ 4 points 
devant la flèche du trois ; 6 points devant la flèche 
du cinq ; 8 pointa devant la ilèche du six au-delà da 
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la bande de séparation ; 10 points devant la fléché du 
huit. Douze points forment un trou et les trous se 
marquent avec un fichet dans la bande extérieure du 
tric-trac, en commençant du côté de la pile des 
dames. 

Quand on a fait un trou avec les points amenés 
par les dés qu'on a jeté soi-même, on a le choix ou 
de tenir ou de s'en aller. Si on tient ou conserve les 
points qu'on a de reste après le trou marqué, et la 
partie se continue sans que les dames soient remises 
en place. Si Ton s'en va on ne conserve pas les points 
qu'on a de reste, le trou étant marqué, et l'on recom- 
mence la partie en remettant les dames en pile sur 
la première flèche. 

Nous n'avons pu donner ici qu'une idée approxi- 
mative de ce jeu qu'il est nécessaire de voir jouer et 
de jouer soi-même pour mieux se rendre compte de 
ses combinaisons, 

VOCABULAIRE DBS TERMES EMPLOYES AU TRIC-TRAC 
ET DANS LES JEUX QUI BN SONT DERIVES. 

Abattre du bois. C'est faire les points des dés en 
abattant du talon ou des piles pour préparer ses 
cases. 

Adouber. C'est toucher les dames non pour jouer 
mais pour les arranger. 

Bandes. Bords percés de trous vis-à-vis des flèches* 

Battre une dame. C'est la placer sur la flèche ou 
était celle de l'adversaire. 

Betet ou ambezas . Lorsque les dés amènent deux 
as. 

Bois. Expression appliquée aux dames du tric- 
trac.^ * 

Bredouille. Gagner douze points de suite. 
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Carmes. Les deux quatre amenés par les dés* 

Case. L'endroit occupé par deux dames Car un* 
flèche; surcase quand il y a trois dames. 

Coin bourgeois. La cinquième case de la table da 
petit jan; coin de repos, voyez ci-dessus, page 128. 

Dame couverte. Mettre une seconde dame sur une 
flèche où il n'y a qu'une demi-case. 

Dame découverte. Flèche où il n'y a qu'une Marne 
qu'on nomme demi-case. 

Débredouiller. Lorsqu'on a marqué deux jetons en 
faire ôter un. 

Doublet. Deux dés amenant des points semblable** 

Empiler les dames. Les mettre en tas sur la pre- 
mière flèche du tric-trac. 

Enfilade. Obstacle qui empêche de faire passer les 
dames d'un côté du tablier à l'autre et fait gagner 
votre adversaire. 

Fichet. Marque d'ivoire que l'on met dans les troua 
du tric-trac. 

Jan. Voyez ci-dessus, page 127 et suivantes. 

Jouer pour tous. Avancer toutes ses dames. 

Jouer tout d'une. Jouet une dame seule et la 
mettre sur la seconde dame; mettre dedans se dit 
d'une dame seule qu'on met sur la flèche vide. 

Plein* C'est la réunion de deux dames sur chacun* 
des six flèches. 

Quine. Lorsque le» dés amènent deux cinq. 

Simple [coup). On entend par ce terme deux dé* 
dissemblables, comme trois et cinq, deux et as. 

Sonner. Les deux six ensemble. 

Talon C'est la même chose que pile. 

Terne. Les deux trois ensemble. 

Tout à bas. C'est jouer les points des dés avec deua 
dames prises à la pile. 
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RÈGLEMENT BU TRIO -TRAC 

n n'est pas défendu d'arrêter les dés avec le bas du 
cornet au moment où l'adversaire les jette; cela s'ap- 
pelle rompre les dés et se fait lorsqu'on craint un 
coup dangereux. Mais on ne peut le faire qu'autant 
qu'aucun des joueurs n'a yu les dés amenés. Il est 
d'ailleurs de mauvais goût d'oser souvent de cette 
faculté que la convention des joueurs peut même 
défendre. 

Dans le cas où il est défendu de rompre, si l'un 
des joueurs vient à le faire, l'adversaire a le droit de 
jouer le nombre qui lui est le plus favorable. 

n est évident qu'il ne faut point lever les dés qu'on 
ne les ait vus et nommés. 

Quand un dé se casse, la partie qui paraît encore 
se compte et le coup est bon. Si le dé se casse en 
plusieurs parties et que plusieurs nombres paraissent 
le coup est nul. 

Les dés sont bons partout où ils tombent dans le 
tric-trac, pourvu qu'ils reposent sur l'une de leurs 
faces ou qu'un autre dé plaeé dessus puisse y de- 
meurer. 

H est permis d'arrêter avec le bas du cornet le dé 
qui pirouette. 

TARIF DE LA VALEUR DES POINTS 

point» 

Jan de trois coups tant « 4 

^----HSîaaf^lHsafc::::::: « 



Petit jan 
Grand jan f£ 

Chaque dame battue daas}^ 
la table du petit jan [> 
HkébHÛm 



par un moyen simple ...... 4 

par deux moyens « < . . • 8 

par trois moyens i| 

par doublet, par un moyen . . 
pat d<mMet,pardcax«êyea*. 12 
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potei*. 

If par an moyen simple 2 

?Kïa.etTa?u»moy;n::: J 

(par doublet, par deux moyens. 8 

u^^n-i^ïssa^;:::::::::::::: I 

compte tant qu'on le conserve, ( P ar cha< » ue donblet « 

Chaque dame qu'on ne peut jouer vaut à l'adversaire 2 

Celui qui lève le premier compte j % ™ STet*?!?: '. 6 



JEUX DÉRIVÉS DU TRIC-TRAC 



Les principaux sontle jacquet, le tric-trac à écrire, 
le revertier, le bog, les dames rabattues, le gammon, 
le plein, etc. Tous ces jeux se jouent sur la table du 
tric-trac avec les mêmes ustensiles. Nous indiquons 
sommairement leurs règles, qui ont la plus grande 
analogie avec celles du tric-trac et dont les modifica- 
tions n'ont eu d'autre objet que de simplifier ce jeu, 
dont le nom en grec signifiie : trois fois difficile. 



LE JACQUET 



Ce jeu, fort en usage, est l'un des plus intéres- 
sants qu'on puisse imaginer. Il se joue à deux. Au 
commencement de la partie chaque joueur fait un* 
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pile de ses dames sur la dernière flèche à gauche et 
du côté de l'adversaire. 

On $ ire alors à qui fera; chacun jette un dé et 
celui qui amène le dé le plus fort joue le point formé 
par les dés réunis. 

Les doublets se jouent deux fois. On doit d'abord 
convenir si Ton jouera la partie simple ou double. 

Le but du jeu est d'amener toutes les dames dans 
la quatrième table, c'est-à-dire dans la table la plus 
éloignée de la pile; et quand la première est rentrée 
on peut alors jouer les autres dames de sa pile. Loi*s- 
qu'elles y sont amenées on le3 lève au fur et à me- 
sure des nombres que l'on tire. 

Celui qui a le plutôt levé toutes les dames gagne 
la partie. 

Il faut donc occuper le plus de flèches possibles, 
de manière à se former des points ou passages; car, 
dans le cours du jeu, de même qu'au premier coup, il 
est entendu qu'on ne peut jamais passer sur les 
flèches occupées par l'adversaire; mais il est essen- 
tiel de s'étendre en tâchant de lui fermer tous les 
passages pour le retarder dans les efforts qu'il tente 
pour rentrer, et afin de sortir par conséquent le pre- 
mier. 

Celui qui, le premier, a levé toutes les dames 
gagne la partie. 



LE REVERTIER 



Ce jeu, de même que le précédent, se joue à deux 
sur une table de tric-trac. Il a beaucoup de rapport 
avec le tric-trac, mais il en diffère relativement à la 
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marche qui consiste, en général, à faire revenir toutes 
ses dames dans la table d'où elles sont sorties. 

Pans ce jeu, chacun des joueurs empile ses dames 
sur la dernière flèche qui est du côté et à la gauche 
de l'adversaire. Il est entendu qu'on ne peut mettre 
qu'une* dame sur chaque flèche, sauf celle dite au 
tric-trac coin de repos, sur laquelle on peut mettre au- 
tant de dames que l'on veut. 

Quand on a ainsi couvert de dames la douzième 
flèche, il faut alors caser dan» la table oit pri- 
mitivement étaient empilées les dames de l'adver- 
saire, et amener ainsi toutes ses dames dans la table 
la plus éloignée, après leur atoir fait faire le tour 
du tric-trac. 

On lève alors ses dames, en les prenant sur les 
cases correspondant aux nombre» amenés, et celui 
qui a le premier levé toutes ses dames gagne la 
partie. 

Il faut observer qu'à ce jeu on peut battre son ad- 
versaire, c'est-à-dire qu'on peut mettre une dame à 
la place d'une des siennes, sur les flèches où il n'en 
a qu'une. 

Celui dont on a battu une dame ne peut jouer tant 
qu'il ne l'a pas rentrée, et il ne peut la rentrer que 
du côté où, dans l'origine, était la pile de ses dames. 
De plus, il ne peut rentrer sur lui-même; il faut 
donc, pour qu'il rentre, qu'il tombe soit sur une case 
vide, soit sur une case où l'adversaire n'ait lui-même 
qu'une dame. Dans ce cas, il rentre en battant l'ad- 
versaire. 

On perd la partie double quand on a hors de jeu 
plus de dames qu'on n'a de passages ouverts. 

A ce jeu les doublets se jouent double. 
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LE GAMMON OU TOUTES-TABLES 



Ce jeu est une variété du revertier. On joue de 
mêmel deux avec des dés dans une table de tHe-trâe; 
mais on place les dames différemment. On en met 
deux sur la flèche qui est dans le coin à sa droite 
et du côté de l'adversaire et cinq sur la flèche qui est 
dans le coin à sa gauche et aussi du côte de l'adver- 
saire. Qmqm joueur en met ensuite cinq sur la cin- 
quième flèche qui est à sa droite de son côté, et enfin 
les cinq dernières sur la première flèche qui joint la 
bande de réparation, toujours de son côté, mais à sa 
gauche» 

n s'agit alors, pour chaque joueur, de ramener 
toutes les dames dans la table de la quatrième pile. 
Cela fait, il lève les dames, en les prenant sur les 
dcases correspondant aux nombres qu'il amène. 

Au gammon,onbat les dames de l'adversaire et on 
les met hors du jeu comme au revertier; mais seule- 
ment, on a plus de facilité pour rentrer, car on peut 
rentrer non-seulement sur une flèche vide ou sur une 
pleine ou l'adversaire n'a qu'une dame, mais encore 
surles flèches ou l'on a soi-même des dames et m aie 
droit d'en empiler autant qu'on veut sur chaque flèche. 



LE TRIC-TRAC A ÉCRIRE 

îl ne diflfcre du tne-*rac ordinaire que par la ma- 
nière de compter! souvent même il se compte de ht 
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même façon et ne se distingue du premier que parce 
qu'aucun point ne peut être compté, par l'un ou 
'Vautre des Joueurs, avant qu'il ait fait six cases. 

D'autres fois, on compte d'une manière dinerento. 
On compte non plus par trous mais par marqués, 
c'est-à-dire par réunion de six trous et la partie se 
joue alors en douze marqués. Il faut observer qu'on 
ne compte un marqué que déduction faite des trous 
que l'adversaire peut avoir lui-même, de sorte que 
pour le compter, il faut avoir six trous de plus que 
l'adversaire, et non pas avoir simplement six trous le 
premier. 

Celui qui fait six trous de suite, sans être inter- 
rompu par l'adversaire, fait bredouille de trous et la 
marque double. 

Il est dit plus haut que la partie se joue en douze 
marqués, cela doit s'entendre en ce sens que la partie 
est finie quand douze marqués ont été faits par les 
deux joueurs réunis; on compte alors ce que chacun 
en a fait, et celui qui en a fait le moins paye à l'ad- 
versaire d'après la valeur de convention, 28 points 
pour un marqué en moins et 8 points par chacun des 
autre* 



JEU DES DAMES RABATTUES 



Ce jeu est des plus simples, il se joue à deux avec 
des dés dans la table du tric-trac. Chaque joueur, au 
commencement de la partie, place ses dames sur six 
pileT dans Tune des tables qui sont de son côté. Sur 
les trois premières flèches il met deux dames, et sur 
les trois autres flèches il met trois dames. Les dames 
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sont mises l'une à Cité de l'autre conupe on fait lors- 
qu'on case, mais Tune sur l'autre en tas. 

On tire aloxs à qui fera et Ton joue les dés qu'on 
amène de la manière suivante : on abat une dame 
sur la flèche correspondant au nombre amené. Pour 
comprendre cela, il faut s'imaginer que chacune des 
floches sur lesquelles on a fuit une pile de dames 
correspond à l'un des nombres marqués sur les dés : 
ainsi, la première flèche correspond à l'as, la 
deuxième au deux, la troisième au trois et ainsi de 
suite, de façon que les six flèches correspondent res- 
pectivement aux nombres marqués sur les six dés. 
Ceci étant compris, on conçoit que si l'on amène six 
et cinq, on abat une des dames placées sur la sixième 
et la cinquième flèche, où désormais il y a deux dames 
côte à côte et une seule par dessus. 

Quand toutes le3 dames, sur toutes les flèches, ont 
été abattues et sont par conséquent côte à côte, on 
les lève au fur et à mesure des nombres qu'on tire. 
Celui qui a le premier levé toutes ses dames, gagne 
la partie. 

Mais avant d'arriver là , il se passe beaucoup de 
péripéties. Car, d'une part, celui qui tire un doublet, 
lequel ne se joue qu'une fois, conserve les dés et 
joue jusqu'à ce qu'il amène un nombre simple, et, 
d'autre part, les nombres que l'on ne peut marquer 
le sont par l'adversaire, et, tout de même, c'est l'ad- 
versaire qui lève les dames qu'on ne peut lever soi- 
même faute d'en avoir sur la flèche correspondant au 
nombre amené. 

Un exemple fera facilement comprendre la marche 
très-simple de ce jeu. Le premier joueur amène deux 
et as, il abat une dame sur la première et sur la se- 
conde flèche, où désormais il n'a plus de dame à 
abattre ; on se souvient que sur les trois premières 
flèches il n'y a que deux dames en tas. 
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Le second joueur amène double trois ; comme il n'a 
sur la troisième flèche qu'une dame à abattre- le pre- 
mier joueur abat l'autre pour lui. On conçoit que si 
le second joueur avait amené un double deux, il n'eût 
pu également abattre qu une dame, mais le premier 
joueur, de son côté, n'eût pu abattre l'autre puisqu'il 
n'avait plus lui-même, sur la deuxième flèche de 
dame à jouer. 

S'il s'agissait de lever, les choses se passeraient de 
même et chacun des joueurs lèveraient les dames que 
l'adversaire ne pourrait pas lui-même lever, si toute- 
fois il le pouvait. 

Ce jeu est fort amusant et mérite qu'on s'y 
adonne. 



JEU DE TOURNECASE 



Ce jeu de même que les précédents se joue à deux 
sur la table de tric-trac, mais chaque joueur n'a que 
trois dames, qu'il ne met pas sur les tables avant de 
jouer. 

Après avoir tiré à qui commencera, les joueurs 
partent de là pour compter leurs points de la même 
bande de tric-trac et font parcourir à leurs trois dames 
les douze flèches qui sont de leur côté respectif de ma- 
nière à faire avancer leur pions parallèlement, vis-à- 
vis les uns des autres. 

Il faut observer qu'à ce jeu on ne joue jamais que 
le plus petit des nombres qu'on amène. Si c'est un 
doublet on ne le joue qu'une fois. 
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La partie est gagnée par celui qui, le premier mène 
ses trois dames sur la douzième flèche, à partir de la 
bande du tric-trac, d'où Ton part. 

Mais avant d'y arriver, chacune des damss est ex- 
posée à être souvent battue; une dame est battue 
quand, en face d'elle, l'adversaire, en comptant son 
point, en amène un autre. Il faut alors que le joueur 
battu la mette hors du jeu, et recommence à la 
jouer. 

A la différence du tric-trac et de ses autres dérivés, 
le hasard plus que l'intelligence décide du gain de la 
partie au tourne-case. 



JEU DU TOC 



Il ne diffère du tric-trao ordinaire que par la ma- 
nière de compter les avantages qu'on obtient. 

Au lieu de marquer des points, on marque des 
trous, et on peut convenir de jouer au premier trou. 
On peut convenir, au contraire, qu'on jouera en tant 
de trous qu'on fixe. 

On gagne la partie double, c'est-à-dire qu'on 
marque deux trous, chaque fois qu'on fait un coup 
par deux moyens ou par doublet. 

Ainsi, il faut bien remarquer que les mêmes coups 
du tric-trac se rencontrent au jeu du toc, tant à profit 
qu'à perte. 

Quand on joue en plusieurs trous, celui qui gagne 
le trou de son dé a la liberté de s'en aller. 
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